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Il gioco più veloce del mondo torna su 
Playstation in tutto il suo splendore. 
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SUE IAST REVH JOTOM 

Tutto quel che c'è da sapere sulla nuova 
avventura di Lara Croft. 
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Un CD formidabile! Difficile 
aggiungere altro a un 
commento simile, ma 
effettivamente non ci 
vengono in mente altre 
parole per descrivere un 
disco equipaggiato dei 
demo di Wip3out, Final 
Fantasy Vili, FI '99 e Point 
Blank 2. Più che le parole 
questo mese contano i 
fatti: prendete il CD e 
correte a esplorarlo, con la 
vostra fida Playstation! 


W1P3QUT 


Giocatole 


Finalmente è ritornato il famoso 
gioco di corse futuristiche. 

NO FEAR OOWNHILL 
MOUNTAIN BIK1NG Giocabile 

Corse folli in bicicletta! 


Per chi ama la musica... 


A tutti i pistoleri virtuali: un 
nuovo gioco è in circolazione. 

B/C STUNT COPTER 

Elicotteri radiocomandati... 


I mattoncini diventano un gioco! 

FJNALFANIASY Vili Video 

II miglior gioco di sempre. 


FI M 

Presto anche Irvine vincerà.. 


Un assaggio prima dell'evento. 


Dalle tenebre con orrore. 


Un gioco di calcio dalla panchina. 

TH1S IS FOOTBALL Video 

Un gioco di calcio dal campo. 


SUL CD DI 


QUESTO MESE 


Dopo lo specia¬ 
le del mese 
scorso dedicato 
alla Playstation 
2 (ma se lo 
avessimo perso 
possiamo 
comunque 
saperne di più nelle news di que¬ 
sto mese) torniamo a parlare, e 
alla grande, delle meraviglie che 
la scatola grigia della Sony conti¬ 
nua a regalarci. 

La copertina di questo mese è 
importante per due motivi: innan¬ 
zitutto perché Final Fantasy Vili è 
il primo di una lunga serie di tito¬ 
loni con cui potremo divertirci da 
qui all'anno prossimo, poi perché 
costituisce un precedente impor¬ 
tantissimo per il fatto di essere 
interamente tradotto in italiano. 
Chi gioca con la Playstation da 
qualche tempo ricorderà che, alla 
sua uscita, il magnifico Final 
Fantasy VII non fu realizzato in 
versione italiana. Le nostre prote¬ 
ste di allora sono giunte abba¬ 
stanza in alto da convincere la 
Square a preparare una versione 
specifica per il mercato italiano 
deU'attesissimo seguito, una bella 
vittoria per tutti i videogiocatori 
dello Stivale! 

Quest'ultima considerazione ci 
porta, purtroppo, a toccare nuova¬ 
mente la piaga della pirateria. Chi 
oggi si divertirà con Final Fantasy 
Vili in italiano, lo farà perché il 
mercato italiano ha rappresentato 
per Sony una fonte di guadagno 
sufficiente da giustificare la spesa, 
non indifferente, di una traduzione 
completa. Se la pirateria conti¬ 
nuerà a minare la salute della 
Playstation non è assurdo ipotiz¬ 
zare che, in futuro, potremmo 
ritrovarci a giocare nuovamente in 
inglese. Non lo vogliamo, vero? 

Andrea Minini Saldini 
Gorman@ilmioweb.it 
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DIFFUSIONE 


P RIMO ACCHITO ANTEPRIME 


U prime caratteristiche dei vidoogiochi ancora 
In lavorazione ci vengono comunicate 
direttamente dai produttori, che rispondono alle 
nostre domande irriverenti. 


FIFA 2QQD 


32 


Una stagione calcistica senza il nuovo titolo 
FIFA non sarebbe possibile 


Sheep 


Carlisa Mancini. Massimo Maroni. 


Distribuzione per l'Italia: DeAdis via Montefeltro 
6/A Milano 2Q156 


l giorni in cui vi proibivano di gocare col cibo 
sono andati per sempre 

International Track 
And Field 2 

Cominciate a preparare bende e 
cerotti, perchè Track And Fteki 2 sta 
arrivando 

Jimmy White’s 
Cueball 

Da ora potete sprecare gli anni rmghon 
delia vostra vita, senza neppure andare 
veramente ai bar 
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I giochi quasi pronti e provati nalla loro 
v«rsioni vicina al completamento, mostrano 
la loro qualità in quosta saziona. 


Tarzan 

La Disney colpisce 
ancora 

ShaoUit 50 

Botte da orbi con arti 
marziali, per gruppi 
numerosi Fino a otto 
giocatori possono darsele di 
santa ragione 


Formulala 


56 


Metal Gear Solid: 



Era pevedibile il seguko di FI S8. m una 
veste rinnovata, alle soglie dei 
nuovo Millennio 

ISS Pr o Evnlution 58 

it gioco di calcio più bello si 
| rinnova e si aggiorna, cercando 
di non tradire la sua grande 
^ fama 


Killer Loop 


60 


Il rivale di Wip3ou0 


62 


Canestri e giganti, per tutti gli 
appassionati del basket 


Il 'Serpente* più famoso della Playstation 
toma a strisciare di soppiatto m alcune 
missioni speciali 

54 


South Park 


64 


I ragazza* terribili della sene animate 
armano su PtayStation 


Un gioco a piattaforme, splendido 
a vedersi, fatto oer chi di notte ha sogni 
davvero bizzarri. 


66 


Un nuovo titolo gestionale con tutte le 
statistiche che il vero appassionato cerca 


























































PUNTESI 


l« nostre prove te dicono tutte su pregi e 
difetti di un vMoogioco. Un voto in decimi vi 
eiute e espiro le velidità di un titolo. 


Final Fantasy Vili 


La vostra voglia di giocare sta per essere 
appagata Correte a leggere la recensione 
compieta di un vero capolavoro 


Wip3out 


Il titolo che ha inaugurato l'Era Playstation 
toma sulla console grigia per ira prova 
d’accezione W<p3out e tna vera bomba e si 
vede nella grafica, come nella superba 
giocabilite 


The X-Files 


90 


74 


La coppia pù tormentata nella stona dei 
telefilm americani la il suo inquietante 
ingresso sulla macchina Sony. 


Tony Hawk’s 
Skateboarding 


92 


Una tavola, quattro ruote, due |oypad. un 
elmetto (opzionale), molti viaggi all'ospedale 


Lego Racers 


94 


Point Blank 2 86 

Dr Don e Or Dan a 
spiegano perche sarebbe 
bello possedere una pistola 
per giocare sulla Playstation 

Re-Ita»_ 

Macchinine radiocomandate 
gioco di corse che poteva 
interessante Un’occasione 


I mattonar* più noti al mondo vorrebbero 
spopolare anche nei titoli di oorse 
demenziali 



Rat Attack_ 

D concetto è semplice i ratti 
attaccano e voi li combattete 
Non c'è altro 


96 


Um Jammer Lammy 98 

Dopo PaRappa thè Rapper. la piccola 
Lammy cerca di guadagnarsi un posto 
al sole con uà musica rocfceggrate 


SPECIALI 

1 wA Rallini TI 11 46 

L'monitabile lare è tornata con Tomb Rader 
The Last Revetation e tutti i suoi fan stanno 
trattenendo il respiro, sperando che non si 
tratti della sua ultima, definita incarnazione 
Il nostro inviato atta Core design ci svela 
curiosità e notizie succulenti, colte 
direttamente alla fonte 


RUBRICHE 


Loading 

8 

Tutte le ultime news Playstation 


Cos' è Internet_ 

30 

Lo straordinario viaggio nella Rete, spiegato 

passo dopo passo 


Posta 

68 

La sezione interattiva della rivista Lettori e 
redattori si scambiano idee e pareri sul 

mondo Playstation 


TOP Secret 

103 

L'angolo dei trucchi di Playstation Magazme 
anche questo mese è ricco di aiuti e consigli 

per i vostri giochi preferiti 

121 


Istruzioni e dettagli per i demo pubblicati 
sul CO di questo mese 


Pross imo mese _ 128 

Un antipasto dei prossimo numero di 
Playstation Magazine. la rivista ufficiale 
Playstation 
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14 anni sul mercato dello sviluppo e della 
distribuzione dei videogiochi, più di 200 
titoli all'attivo per Playstation e CD-Rom, 


da quest' anno anche su Nintendo N64’ e 
Nintendo Color Game Boy*. 

Da oggi Microids è presente anche in Italia. 


Per informazioni commerciali contattaci oggi stesso: sales.it@microids.com 
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La missione, 

Il mistero, 
L'avventura, 

Ora su 


Più di 20(1 paesaggi da 
esplorare a 360°. 

Più di 50 enigmi da risolvere in un gioco che uni¬ 
sce realtà e mistero, fantasia 
e pericolo. 

Il tutto in uno scenario 

/ / 

magistralmente disegnato 
dal maestro deH'illustra- 
zione Benoit Sokal. 

Il gioco 
d'avven¬ 
tura più 

venduto in Italia, 
vincitore del Primo 
premio 

a "Imagina99" 

ti aspetta nei migliori 
negozi. 



MÌCROIDS fallo per gioco. 

www.microids.com 
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LRETROSCENA DELLA PS2 


DOPO L'ANNUNCIO UFFICIALE. TRAPELANO NOTIZIE ULTERIORI 


LA VOCE DELLA VERITÀ 


TUTTO QUELLO CHE AVRESTE VOLUTO SAPERE SULLA. PLAYSTATION S... 


tecnologia nel campo delle 
comunicazioni è soggetta a una 
continua obsolescenza. Se noi 
avessimo incluso, al momento del 
lancio della nuova macchina, un 
modem a s6Kbps (cioè di una 
“potenza" pari a quello attualmente 
adottato dalla Sega per il Dreamcast. 
N.d.R.), avremmo rischiato, negli anni 
a venire, di ritrovarci con un prodotto 
obsoleto, non più “al passo coi 
tempi”. 

Non solo: il tipo stesso di 
“connessione" dipende, in massima 
parte, dal consumatore stesso, dai 


Un'immagine di “ Sink ", Il celebre demo 
per PS2, realizzato da Dytan Cuthbert. 


B o scorso numero, giusto 

prima di andare in stampa, 
siamo stati in grado di 
mettere insieme un 
articolo supplementare, che 
trattava l’annuncio ufficiale della 
nuova macchina Sony. Ufficiale 
Playstation Magazine è ora lieta di 
fornirvi ulteriori ragguagli circa 
alcune scelte prese dalla casa 
produttrice in merito alla console. 

Il vicepresidente del dipartimento 


“Sviluppo e Ricerche” della "Sony 
of America”, Phil Harrison, ha 
chiarito che la neonata Playstation 
a non conterrà, al contrario di 
quanto era stato ipotizzato in un 
primo momento, alcun modem 
interno, per via di ragioni molto 
pratiche... 

“Abbiamo deciso di non 
incorporare un modem all’interno 
della console per un’ottima ragione. 
In questo periodo, infatti, la 


H okyo è stato il luogo in cui è stata presentata la nuova Playstation. 
Il presidente della SCE, Ken Kutaragi, mentre rivelava nel corso di 
una conferenza stampa altri dettagli sulla nuova console, ha reso 
noti alcuni particolari interessanti... 

• Molti di voi, probabilmente, non se ne sono neppure accorti ma la Sony 
segue un'antica tradizione scaramantica relativa alla data di lancio di un 
nuovo prodotto: quest'ultima, infatti, deve contenere i numeri "1,2,3”. la 
prima Playstation è stata lanciata il 23 gennaio (23/1), cosi come il Oual 
Shock, mentre il PDA (il piccolo gingillo a cristalli liquidi interfacciabile con 
la console) è stato lanciato il 12 mano (12/3), cosi molti altri accessori 
ufficiali della Sony. Per la Playstation 2 questa tradizione non verrà 
rispettata visto che la data di lancio è fissata per il 4/3/2000. 

• la "vita" prevista per la Playstation 2 è di dieci anni circa! 

















suoi interessi personali. Per un 
consumatore interessato, ad 
esempio, alla semplice “navigazione" 
in Rete, un modem a 56K è più che 
sufficiente. 

Ma chi desidera, invece, poter 
usufruire delle possibilità di giocare 
via rete con altri utenti collegati da 
tutto il mondo, interagendo con loro 
in tempo reale, deve per forza 
ricorrere alla velocità offerta da un 
collegamento ISDN o da una 
connessione via cavo. 

“Come se non bastasse, il tipo 
stesso di connessione dipende 
moltissimo dall'area geografica di 


utilizzo. Tanto per fare un esempio, 
qui negli Stati Uniti ci sono zone in 
cui la connessione via cavo è 
estremamente diffusa, e zone in cui 
non si sa nemmeno cosa sia. La 
soluzione che abbiamo deciso di 
adottare, quindi, è quella di un 
approccio “prudente" al problema, 
incorporando nella macchina delle 
“porte" PCMCIA e USB (standard 
attualmente in uso per il 
collegamento tra modem e PC. 
N.d.R.). 

Questo ci permette di adeguarci, 
nel modo più economico ed efficiente 
possibile, allo sviluppo di nuove 


Phil Harrlson parla di alcuni nuovi titoli 
per PS2: sono in arrivo nuove versioni 
di Tekken e di Gran Turismo ... 


tecnologie nel campo delle 
telecomunicazioni, in maniera pratica 
e dinamica." 

Tutto questo, in perfetta sintonia 
con le recenti dichiarazioni, rese in 
precedenza da altri portavoce della 
Sony, in merito alle intenzioni della 
società di incoraggiare il più 
possibile lo sviluppo di titoli 
multigiocatore via rete. 

Circa i dettagli. Harrison ha tenuto 
a precisare: 

"Abbiamo iniziato già da tempo 
(dalla metà di luglio) la produzione di 
massa della Playstation 2. Per essere 
sicuri che la console fosse 
supportata da un buonnumero di 
titoli al momento del lancio sul 
mecato abbiamo deciso di 
posticipare la vendita in Giappone 
della console a marzo del prossimo 
anno, invece che a dicembre. Al 
momento stiamo ancora vagliando il 
catalogo dei titoli che, in teoria, 
dovrebbero essere pronti per tale 
data. Dobbiamo semplicemente 
decidere se si tratta di un catalogo 
adeguato alle nostre richieste, oltre 
che alle aspettative da parte del ► 


GIOCHI A GO-GO! 


A COSA GIOCHEREMO SULLA NUOVA CONSOLE? A TEKKEN. PER COMINCIARE.. 


C on il lancio, ormai imminente, della Playstation 2, (e 

anticipazioni sui nuovi titoli destinati ad accompagnare II 
debutto della nuova console praticamente si sprecano. Vi 
avevamo gli accennato, sui numeri passati della nostra rivista, a 
Kessen, Il gioco strategico in tempo reale ambientato nel periodo 
feudale giapponese realizzato dalla Koei, oltre ai due nuovi capitoli 
della saga di “Abe“ attualmente in fase di sviluppo, ad opera degli 
“Oddwortd Inhabitants". Abbiamo gii accennato all’edizione speciale 
di Gran Turismo, ma non vi avevamo ancora anticipato nulla su dò che 
state per leggere. 

* George Lucas ha affermato di voler realizzare un titolo per Playstation 2 
basato su Star Wars: Episode II, il prossimo capitolo di Guerre Stellari... 

• La compagnia giapponese T&E ha presentato un gioco di golf per 


Playstation 2 all’edizione appena conclusasi del “Tokyo Game Show” 

• La Square ha annunciato la realizzazione di un titolo della saga di fìnal 
Fantasy per PS2. 

• La Enix (DragonQuest VII, Busi A Genove, Sfar Ocean) ha annunciato lo 
sviluppo di quattro titoli per PS2, uno dei quali sarà un'avventura 
realizzata sfruttando la tecnologia DVD 

• Mentre la versione per Playstation di Unreal sta per arrivare sugli 
scaffali dei negozi, gli sviluppatori stanno realizzando una versione 
multigiocatore appositamente per PS2 

• La Sierra, autrice dell’ottimo HalfLife per PC. produrrà titoli per PS2 

• Dal Tokyo Game Show, e dalla conferenza di presentazione, sono 
arrivate le prime immagini di Tekken Tag Tournament e New 
Ridge Racer per Playstation 2, sviluppati da Namco. 


PlayStatioi 


Pssst! 

Poco conosciuta dal lettori 
italiani, la serie a fumetti 
di produzione statunitense 
The Sandman, realizzata 
dalla DC Comic (la stessa, 
per intenderci, di 
Superman e Batman ) ha 
ormai raggiunto il suo 
decimo anno di vita. Per 
celebrarne l'anniversario, 
la casa di produzione ha 
deciso di dare alle stampe 
un romanzo illustrato 
ispirato al suo oscuro 
protagonista, intitolato 
The Sandman: The Dream 
Hunters. “E tutto questo 
cosa c'entra con la 
Playstation?”, osserverà 
qualcuno; il fatto è che il 
disegnatore chiamato a 
Illustrare le tavole 
dell'albo sarà Yoshitaka 
Amano, l'artista principale 
che ha collaborato alla 
realizzazione delle tavole 
originali di Final Fantasy 
VII... 

Secondo alcune 
indiscrezioni trapelate, la 
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Pssst! 


Capcom ha recentemente 
deciso di apportare alcune 
modifiche alle armi di Dino 
Crisis (il nuovo gioco 
d'azione in grafica 3D 
realizzato dagli stessi 
autori di Resident Evif) al 
fine di renderle meno 



cruente e sanguinarie, la 
decisione è stata presa a 
seguito della crescente 
ostilità, da parte 
dell'opinione pubblica 
statunitense, nei confronti 
della violenza nei 
videogiochi. Per vendicarsi 
di questa costrizione, gli 
sviluppatori hanno però 
deciso di ridurre il numero 
di “vite" disponibili nella 
versione americana del 
gioco che. dalle 30 
presenti nell'edizione 
originale giapponese, 
sono state portate a 
cinque! Non è ancora 
giunto, al momento di 
andare in stampa, alcun 
dettaglio relativo alla 
versione europea... 

In arrivo, nei prossimi 
mesi, l’ultimo titolo della 
Agetec. Sviluppato dalla 
From Software, Echo Night 
è un gioco d'avventura 
ambientato a bordo di una 
misteriosa nave fantasma, 
di nome Orphius, 
scomparsa nel 1913- Nel 
corso dell'avventura, il 
giocatore dovrà interagire 
con le anime perdute dei 
passeggeri e 
dell'equipaggio per 
riuscire a venire a capo 
degli oltre 50 enigmi 
presenti nel gioco. Il titolo 
propone una discreta 
varietà di finali alternativi, 
rendendo l’avventura 
diversa ad ogni nuovo 
tentativo. Echo Night sarà 
compatibile con il Dual 
Shock, al fine di 
permettere ai giocatori, 
sullo stile di Silent Hill di 




► pubblico. 

“Tornando alle specifiche tecniche, 
ricordiamo che la Playstation 2 
supporterà una nuova memory card, 
con una capacità di 8MB, quindi di 
gran lunga superiore rispetto a quella 
della “vecchia" console. Il joypad 
“standard", invece, sarà il Dual 
Shock 2, lo stesso controller che noi 
tutti conosciamo, solo che in questa 
nuova incarnazione tutti i pulsanti 
saranno anlogici, tranne i tasti Start e 
Select. 

Tra le caratteristiche più 
innovative, invece, segnalo la 
presenza di uno attacco grazie al 
quale sarà possibile interfacciare la 
console con una macchina fotografica 
digitale, per manipolare le fotografie 
presenti in memoria, inserendole, 
eventualmente, nel contesto stesso 
del gioco. 

Sarà possibile, ad esempio, 
“incollare” la foto del vostro volto 
sulla faccia degli atleti presenti in un 
titolo sportivo, per darvi così 
l'impressione di essere davvero 


la sinistrai: un'Immagine tratta dalla versione per Playstation 2 di Final Fantasy Vili. 
la destra)! un’Immagine tratta dal Final Fanlasyt The Movie. Veri capolavori della 
grafica compute rizzata! 


protagonisti. 

Oppure, se preferite, potrete 
inserire la foto del vostro capufficio 
(o di qualunque altra persona che vi 
stia particolarmente antipatica) in un 
picchiaduro, per darvi l'impressione 
di pestarlo per davvero.” 

Dopo aver illustrato le principali 
specifiche della componentistica 
interna della macchina, Harrison si è 
poi dilungato sulla gamma delle 


possibili periferiche che potrebbero 
comparire in un secondo tempo. 

“Come ho già detto, l’inclusione di 
due speciali “porte” esterne è il vero 
punto di forza della nuova console: la 
porta USB, ad esempio, ci permette 
di interfacciare la Playstation 2 con 
tastiera, mouse, dischi rigidi e lettori 
di floppy disk, microfoni e 
altoparlanti, mentre la speciale 
scheda PCMCIA consentirà l'utilizzo 
di una vasta gamma di modem, di 
schede di memoria “flash” e di altri 
dispositivi di memoria di massa... 

“Con questo, però, non stiamo 
dicendo che questi dispositivi 
saranno presto impiegati con la 
nuova console. Stiamo 
semplicemente dicendo che 
potrebbero essere presto impiegati. 

Si tratta di una distinzione piuttosto 
importante. 

Non intendiamo condizionare in 
partenza il "marketing” futuro della 
Playstation 2 con i limiti delta 
tecnologia attuale. L'utilizzo di 
queste schede, al contrario, ci 
permetterà di adattare la console 
allo standard di volta in volta più r—> 
aggiornato.” 


CIAK, SI GIRA!- 

SALUTI DA HOLLYWOOD! 

olii lettori ne saranno certamente all’oscuro, ma tra i 
dipartimenti interni della “Sony of America" ce n’è uno, 
denominato “Imageworks", che si occupa di effetti 
speciali e animazioni digitali destinate all'Industria 
cinematografica. 

Tra i tanti lungometraggi curati dalla Imageworks ricordiamo le 
superbe animazioni di Starship Troopers: Fanteria dello 
Spazio e di Contact, l'inquietante lungometraggio Interpretato 
da fodie Foster. Data l'esperienza maturata in campo 
cinematografico, non è improbabile che la Sony decida di 
impiegare questa "risorsa" interna proprio nello sviluppo di 
titoli per la nuova PS2. 


Il progetto attualmente curato dal team si chiama Stuart Little. 
Si tratta di un lungometraggio, realizzato dalla Paramount 
Plcture che narra la storia di un piccolo topolino (che, 
nell'edizione in lingua originale del film, avrà la voce di 
Michael | Fox) allevato da una famiglia americana di nome 
Little (i cui membri saranno interpretati, tra gli altri, da Geena 
Davis e da Hugh Laurie). 

Le animazioni che abbiamo avuto occasione di vedere sono 
assolutamente stupefacenti e danno un assaggio piuttosto 
convincente di cosa potremmo aspettarci se questo tipo di 
tecnologia venisse applicata allo sviluppo di titoli per la 
Playstation 2. 


M 
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LA SFIDA CONTINUA... 

LA CODEMASTERS RISPONDE A V-RALLY 2 CON COLIN MCRAE 2 




GUERRE STRADALI 


NUOVI PRETENDENTI AL "TRONO" DEI GIOCHI DI GUIDA... 


rivale su tutti i fronti, la casa inglese ha 
deciso di sottoporre il gioco a una 
revisione completa. Ecco cosa ne è 
venuto fuori. Così com'era accaduto 
nella prima edizione del gioco, anche in 
questo caso gli sviluppatori si sono 
avvalsi della 


niversalmente riconosciuto 
come uno dei migliori giochi 
di guida di tutti i tempi, V- 
Ralty 2 rappresenta 
certamente il fiore all'occhiello del 
catalogo titoli della Infogrames. Ciò 
nonostante, la Codemasters sembra 
essere più che mai decisa a scalzare la 
compagnia di Lione dal ruolo di 
leader dei giochi di rally, 
riconquistando quel primato 
che, fino a pochi mesi fa 
era stato suo di diritto. 

Il riferimento a Colin 
McRae Rally 2 sembra più 
che mai scontato, ma nel 
tentativo di battere l'agguerrita 


sapiente collaborazione di Colin McRae, 
oltre che del suo fidato navigatore, Nicky 
Grist. Nel frattempo, per chi non lo 
sapesse, il pilota inglese ha cambiato 
team di appartenenza, oltre che vettura 
di gara, transitando dalla Subaru 
Impreza alla Ford Focus. Il gioco, 
ovviamente, riflette questa variazione e 
propone un modello altamente 
realistico della nuova automobile. Per 
quanto riguarda il sistema grafico 
adottato, vale la pena osservare 
che la nuova modellazione 
poligonale delle vetture consente 
una rappresentazione delle stesse 
molto più definita e dettagliata, 
passando dai 400 poligoni che 
costituivano le macchine del titolo 
precedente, agli oltre 700 del nuovo 
sistema. I miglioramenti grafici, tuttavia, 
non finiscono qui: un nuovo sofisticato 
sistema d’illuminazione virtuale 
consente effetti di luce e semi¬ 
trasparenza (riferendosi ai vetri delle 
vetture) mai visti prima. 

“Nonostante i miglioramenti grafici 
rappresentino la differenza più evidente 
agli occhi di un giocatore,” ha spiegato il 
produttore del gioco, Guy Wilday, “è 
stato il cuore stesso del gioco - la sua 
struttura e il suo contenuto - a subire le 
modifiche più rilevanti." Senza entrare 
troppo nei dettagli tecnici, il nuovo 
sistema di gestione della dinamica della 
vettura è ora molto più realistico, ed è 
basato sull'attenta osservazione dei dati 
tecnici sperimentali a disposizione rj- 
dei programmatori. 


1 sfida per il “pri¬ 
mato" dei giochi di 
rally non ha, come sembre¬ 
rebbe, due soli concorrenti: 
oltre alla Codemasters e alla 
Infogrames, infatti, anche la 
Gremlin sembra avere qual¬ 
cosa da dire, con la sua re¬ 
cente creatura: Rally 
Master s. A complicare tutta la 
vicenda, però, resta il fatto 
che la Gremlin è stata recen¬ 
temente acquistata dalla 
Infogrames e che, perciò, d 
troviamo di fronte a uno 




Sta arrivando una nutrita schiera di nuovi giochi di 
Vtalfy. Riusciranno a competere con V-RgRy Z7 


strano caso di auto-con¬ 
correnza, con due titoli della 
stessa categoria presenti nel 
medesimo catalogo. 

“Rally Master* è già stato 
ultimato," spiega ai nostri 
inviati Martin BrammalL 


portavoce della Gremlin. "ma a 
causa deU’incorpor-amento da 
parte della Infogrames, i pro¬ 
grammi di distribuzione sono 
stati modificati. Approfitteremo 
del tempo in più per cercare di 
migliorare il prodotto!” 


Pssst! 


casa Konami, di sentire 
davvero la paura... 
Secondo una stima 
effettuata dalla società 
Datamonitor. la somma 
totale spesa dai cittadini 
dell'llnione Europea e da 
quelli degli Stati Uniti, 
nell'acquisto di 
videogiochi 

(comprendente console, 
accessori e giochi) 
raggiungerà, entro l'anno 
2003. la vertiginosa cifra 
di 17 miliardi di dollari, 
pari a oltre 30.000 miliardi 
di lire. Sembra inoltre che. 
tra i consumatori più 
impazienti di entrare in 
possesso delle ultime 


novità figurino i cittadini 
svedesi, seguiti a ruota da 
quelli spagnoli e. udite 
udite, da quelli italiani. 
Buono a sapersi... 

Secondo i dati ufficiali di 
vendita, il titolo di punta 
del catalogo GT 
Interactive. Driver, ha 
venduto oltre un milione 
di copie negli Stati Uniti, 
soltanto nel primo mese. 
Davvero niente male... 

La TriAce, ossia il team di 
sviluppo responsabile 
della realizzazione della 
serie Star Ocean sta 
lavorando a un nuovo 


Gioco di Ruolo intitolato 
Valkyrie Profile , destinato 
a uscire sotto etichetta 
Enix. Ispirato alla 
mitologia nordica, il titolo 
mette il giocatore nei 
panni di una valchiria 
impegnata a "recuperare" 
delle anime nei vari livelli 
di gioco. 
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GU ERRE ST ELLARI: la nu ova serie 

LE DICHIARAZIONI DI GEORGE LUCAS SULLA PLAYSTATION2... 


e( corso dell’intervista con Phil 
Harrison (vedi il servizio in 
apertura) abbiamo avuto 
occasione di apprendere 
dell'estremo interesse con cui, non solo 
Steven Spielberg, ma persino il grande 
George Lucas guarda alla nuova console 
di casa Sony. 

I due famosi registi, infatti, fanno parte 
di quella ristretta cerchia di esseri 
umani che hanno potuto provare di 
persona, nel corso dell’ultimo E 3 


(svoltosi, lo ricordiamo, il maggio 
scorso a Los Angeles) la neonata 
Playstation a. Ecco le sue dichiarazioni 
a proposito... 

"Abbiamo dei rapporti professionali 
molto stretti con la Sony e, in virtù di 
questi, stiamo cercando di mettere, nel 
più breve tempo possibile, le mani sulla 
nuova Playstation 2, per cominciare a 
sviluppare nuovi titoli su di essa." Ha 
detto Lucas. nel corso di un’intervista 
pubblicata sul Sun Times Gl più famoso 


N 



LE OLIMPIADI DELLA PLAYSTATION 

PRONTO Al NASTRI DI PARTENZA UN TITOLO OLIMPICO 


B n una conferenza stampa tenutasi 
di recente, I portavoce della Eidos 
hanno ufficialmente annunciato di 
aver acquisito I diritti di licenza 
relativi alle olimpiadi del prossimi sei anni, 
ottenendo quindi un "pacchetto" In esclusiva 
comprendente le licenze di "Sydney 2000", 
“Salt Lake 2002" (le prossime olimpiadi 
invernali) e "Atene 20oq~. Rimangono quindi 
esclusi, al momento, i diritti per "Torino 
2006", che saranno assegnati in data da 
definire. Sulla base di tale accordo, la Eidos 
ha annunciato lo sviluppo di una serie di titoli 
basati su 28 delle discipline olimpiche cui 
avremo occasione di assistere nel corso delle 
varie edizioni dei giochi. 

"Siamo particolarmente orgogliosi di 
realizzare un titolo ufficialmente ispirato al più 
grande evento sportivo della storia 
dell'umanità," ha dichiarato Mike McGarvey, “i 
‘Giochi del Millennio' saranno davvero qualcosa 


di speciale e noi promettiamo al pubblico degli 
utenti Playstation che il titolo ufficiale a essi 
dedicato saprà dimostrarsi all’altezza 
dell'evento reale!" Difficile prevedere sotto 
quale forma si presenterà l’edizione definitiva 
del gioco di cui, tra l’altro, non è ancora stato 
annunciato il titolo, si pui soltanto immaginare 
che il prodotto conterrà una raccolta di diversi 
sport individuali, comprendente, 
presumibilmente, le principali specialità 
dell'atletica leggera, quali corsa, salto in lungo, 
lancio del giavellotto e no metri ostacoli, unite 
forse a qualche altra disciplina, come il nuoto 0 
il tiro con l'arco. 

Il gioco sarà realizzato da un nuovo team 
interno della casa inglese, "Attention To Detail" 
che si è impegnalo a presentare, quanto prima, 
una versione dimostrativa del gioco, 
comprendente una modalità a otto giocatori (0 
dei 100 metri piani. Comunque vadano le cose, il 
titolo dovrà riuscire a reggere la concorrenza di 



Alcune immagini degli atleti, cosi come M 
potremo ammirare nel simulatore ufficiale 
delle olimpiadi di “Sydney 2000”! 


un altro "pezzo da novanta", ossia 
l'attesissimo Truck 8 Field 1 di casa 
Konami che, pur non polendo sfruttare la 
licenza ufficiale del Comitato Olimpico 
Internazionale, può però contare sulla 
grande esperienza maturata col suo 
diretto predecessore. Nessuna 
dichiarazione è slata fatta, invece, in 
merito al titolo ispirato ai giochi 
invernali del 2002... 


quotidiano di Chicago), rilasciata al 
celebre critico cinematografico 
statunitense Roger Ebert. “Il primo 
contatto con la nuova macchina è stato a 
dir poco scioccante, “ ha poi continuato il 
regista, “voglio dire: avevamo appena 
terminato le riprese di Episode One, 
orgogliosi di aver realizzato un 
lungometraggio che rappresenta lo ‘Stato 
dell’Arte' nel campo degli effetti speciali 
ed ecco che, di fronte a noi, c’era una 
macchinetta più potente di quelle che 
avevamo impiegato nel corso delle 
riprese, in grado di ricreare qualunque 
effetto utilizzato nel film. 

In pratica, ciò che avevamo ottenuto 
nel corso di quattro anni di duro lavoro 
era ora lì, di fronte a noi, alla portata di 
tutti. È stato frustrante! “Le potenzialità 
della nuova console sono semplicemente 
straordinarie, soprattutto se viste con 
l'occhio di qualcuno che capisce qualcosa 
di computer. Certo, la grafica dei giochi 
non ha ancora un realismo fotografico, 
ma è comunque superiore a tutto ciò che 
si è visto sinora nel mondo dei rj- 
videogiochi." LE 
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clubnet.tin.it/internet gratis e molto di piu. 



VUOI ENTRARE IN CLUBNET, L'ESCLUSIVO CLUB ON-LINE 
CHE TI DÀ INTERNET GRATIS E MOLTO DI PIÙ? 

SEGUIMI FRA LE PAGINE WEB E DIVENTA SOCIO ANCHE TU. 

Che requisito devi avere per far parte di questo club? Una gran 
voglia di navigare e di scoprire le novità di uno spazio interattivo in 
continua evoluzione. Un luogo ricco di notizie e curiosità su untissimi 
argomenti di attualità, cultura, scienza e spettacolo. OubNct con gli 
straordinari eventi multimediali di ClubEvents. ti permette, inoltre, di incontrare personaggi famosi e 
conoscere le loro idee e originali progetti Oltre all'accesso gratuito ad Internet, come ogni club che si 
rispetti. ClubNet ha creato per te una serie di utilissimi servizi: C6. per ricevere avviso della presenza 
dei tuoi amici in rete e chattare con loro; Chat Cafè. il caffè virtuale dove incontrare on-line amici 
vecchi e nuovi e confronursi su argomenti d'attualità. Forum, per scambiare opinioni su argomenti di 
tuo interesse; How, il servizio di assistenza on-line; Tucows*. nell'esclusiva versione in italiano, per 
scaricare dalla rete i software più aggiornati; Web Mail, per consultare la tua casella e-mail da qualsiasi 
computer in ogni parte del mondo e per avvisare i tuoi corrispondenti della tua momentanea assenza. 
E. naturalmente, sempre nservato ai soci, una casella e-mail e 20 MB di spazio web per il tuo 
Mega-Sito sulla rete. In più, con ClubNet è possibile il collegamento sia tramite la rete telefonica 
tradizionale (PSTN) che tramite la rete ISDN (fino a 64 Kbit/s). Per maggiori informazioni chiama H 
Numero Verde 800-505595 o vai sul sito http://clubnet.6n.it. Tutto questo con la tecnologia e 
l'affidabilità che Tin.it sa darti. Vuoi molto di più di Internet gratis? Entra in ClubNet 


lubNet 


POWGRGD BY 



ECCO I PASSI PER ESSERE ON-LINE 


SE NON HAI ANCORA L’ACCESSO AD INTERNET: 

• Per ricevere gratis il CD-ROM con il software di navigazione (Internet Expforer 5.0) e 4 software necessario 
all'attivazione dell'abbonamento a ClubNet. chiama il numero 147-050505 attivo tutti ! g*omi dalle 9.00 alle 
22.00 (il costo della telefonata è pan a uno scatto). 

• Se sei gd provvisto di software di navigatone e vuoi ricevere assistenza telefonica guidata per /attrazione 
deffabbonamento a ClubNet. chiama il Numero Verde 000-505595 attivo tutti l giorni 24 ore su 24. 

SE HAI GIÀ UN ACCESSO AD INTERNET: 

• Connettiti subito all'indirizzo hrtp./fdubn ettm.it/obbo/iomenti7refirtro ti. htmf 
e inserisci k chiavi di accesso provvisorie che trovi a lata 


Chiavi di ««etto pnmiwfw 
petti 
andrò* 


•Sa ri disponente a partire dal 30 Settembre 1999 

In ClubNet trovi anche evolte il motore di ricerca italiano. 


Per ir><ormaz«oni sulla copertura della rote di accesso ClubNet al costo d> una telefonata urbana.chUma N Numero Verde 
800-S0SS95 oppure verifica oo-llr»e all ridivi zzo http7/pop.t»n it/clubnet/ 


WWW TIN IT / l OFFERTA INTERNET DI TELECOM ITALIA 
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FUTURO: IL TUO HOME È “ SOUflRE” 

LA SQUAFtESQFT IN PROCINTO DI SFORNARE UN TITOLO NUOVO OGNI MESE.. 



Chrono Cross la sinistra e al centro! e Vagrant Story Ca destra) sono già disponibili In 
Giappone, ma potrebbero giungere sulle nostre “sponde" molto presto! 



u questo stesso numero 
trovate la prova completa 
dell’edizione italiana di Final 
Fantasy Vili, ma 
incredibilmente la Square i gii andata 
oltre, rivelando alcuni dettagli relativi a 
nuovi titoli, che potrebbero fare presto il 
loro debutto sul nostro mercato. 

Secondo gli accordi attuali, che via 
avevamo già riferito, a suo tempo sulle 
pagine di UPM, la Sony s'impegna a 
pubblicare, in Europa, sei giochi del 
catalogo Squaresoft. Di questi cinque, tre 
titoli sono già stati resi noti dai portavoce 
della Sony, che hanno segnalato 
l'imminente pubblicazione di Chocobo 
Racing, di Sago Frontiere di Ehrgeiz. Un 
fitto alone di mistero permane ancora 
sull'identità degli ultimi due titoli. 
Nell’attesa della conversione dei vecchi 
giochi, la Square ha però deciso di rendere 



finalmente pubblico l'elenco delle nuove 
proposte, destinato ad arricchire, nei 
prossimi mesi, il già fiorente catalogo della 
prestigiosa casa giapponese. Ciò che 
sorprende di più, oltre alla natura dei 
giochi stessi, di cui abbiamo fatto qualche 
anticipazione suH’Orient Express di questo 
mese, è il numero stesso dei nuovi titoli in 
cantiere: ben 12 in un anno, vale dire, in 
media, almeno uno ogni mese! La notizia 
che, almeno per il momento, vale solo per i 
mercati asiatici, assume però un certo 
valore se messa in relazione con la recente 
apertura (già ampiamente preannunciata) 
della succursale europea della Squaresoft 
(gli uffici hanno sede a Londra), che rende 
altamente probabile la conversione di una 
buona fetta di nuovi titoli. Quali sono allora 
i giochi che, con maggior probabilità, 
vedremo presto 0 tardi in Italia? Secondo 
alcune indiscrezioni trapelate proprio dagli 


uffici londinesi della Square, le voci più 
accreditate riguardano Legend ofMana, 
Chrono Cross e Dew Prìsm (relativamente 
agli ultimi due potete leggere qualche 
anticipazione sull’Orient Express di questo 
mese). Altre voci, pur meno affidabili, 
riguardano invece Racing Lagoon, ii 
bizzarro gioco di ruolo ambientato nel 
mondo dell'automobilismo e Saga Frontier 
2, il seguito del titolo già in 
programmazione sotto etichetta Sony. 
Diminuiscono, invece, le probabilità della 
conversione europea dell'atteso Parasite 
Ève, accolto con una certa freddezza negli 
Stati Uniti e quindi difficilmente “ripescato" 
per i giocatori del Vecchio 
Continente! 



ULSPORT PREFERITO DAGLI UOMINI... 

...LE MANIE PESCHERECCE DI CASA KONAMI! 



Alcune Immagini di 
Iteel Fimhing, Il 
nuovo simulatore di 
pesca della Crane... 


B opo mesi di pettegolezzi e 
d’indiscrezioni relative alla 
possibile realizzazione di 
un simulatore di pesca per 
la Playstation, gli sviluppatori, 
finalmente scoprono le proprie 
carte: non uno, ma ben due titoli 
sarebbero infatti in procinto di fare 
il loro debutto nel movimentato 
catalogo titoli della console di casa 
Sony. Il primo gioco a uscire 
dovrebbe essere Fisherman's Bait: A 
Bass Challenge della Konaml. 

Il gioco offrirà la scelta tra quattro 
laghi differenti, ognuno dei quali 
caratterizzato da non meno di 


quindici diversi scenari di sottofondo, 
con sei tipi diversi di pesci (più alcune 
sorprese) dalle dimensioni più 
svariate. Il gioco sarà compatibile con 
il Dual Shock di cui sfrutterà 
entrambe le levette, oltre che il 
sistema vibrante per simulare gli 
“strattoni" provocati dalla preda 
agganciata all'amo. 

In pratica, con la leva di sinistra il 
giocatore controllerà i movimenti 
della canna, mentre quella di destra 
fungerà da mulinello. Non sono invece 
noti i particolari di Reel Fishing, l’altro 
titolo in uscita sotto etichetta 
Crane... 
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Rilassatevi, andate a letto presto, e ripassate ogni dettaglio della gara. Arriva l'esame più duro: 
la nuova Formula 1 99 . E questa volta, il realismo supera la vostra immaginazione: migliore definizione 
delle immagini, maggiore sensibilità di guida, e massima spettacolarizzazione della corsa. 

Insomma, vi aspetta una corsa cosi emozionante che ogni tanto vi servirà un pit-stop per rientrare dallo shock. 


Playstation 
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UNA BABY-SITTER Bl NOME P LAYS TATION 

IN ARRIVO NUOVI TITOLI RISERVATI A UN PUBBLICO DI GIOVANISSIMI 


a 


Il -31 Dopo il gioco ispirato 
a 4 Bug’S Ufo ecco, per I 
più .piccini, il "Libro 
Animato Interattivo"... 


industria dei videogiochi, come 
tutte le attiviti commerciali di 
questo mondo, è basata sulla 
vendita dei propri prodotti al 
maggior numero possibile di acquirenti. In 
tale ottica, assume particolare importanza 
la ricerca del cliente “tipo”, al fine di 
valutarne i gusti e le esigenze, per poi 
realizzare un prodotto il più possibile 
“mirato” al soddisfacimento di tali gusti. 

Riferendoci all’esempio della Playstation, 
la stessa console, così come la maggior 
parte dei titoli presenti in commercio ha, 
come target principale, un bacino d’utenza 
composto da persone di sesso maschile, di 
cultura media, con un’età compresa tra i 14 
e i 28 anni. Ci sono poi due target secondari: 
uno composto dai ragazzi dai 10 ai 14 anni, 
l'altro costituito da un’utenza più matura, 
dai 29 ai 40 anni. 


Questo mese vi presentiamo ben 5 giochi 
destinati a un pubblico di ragazzi in età 
scolare e prescolare. Per uno di questi 
(Tonati) vi rimandiamo alla lettura, nelle 
pagine a seguire, della recensione. In questa 
sede, invece, ci preme segnalare altri due 
titoli del catalogo “Disney Interactive": il 
primo, dedicato ai giovanissimi, è il “Libro 
Animato Interattivo" di A Bug’S Life, ispirato 
all’omonimo lungometraggio a cartoni 
animati dedicato al mondo degli insetti. Si 
tratta fondamentalmente di una raccolta di 
“mini-giochi” che propongono la risoluzione 
di semplici problemi, come puzzle e altre 
amenità del genere. Il titolo offre anche 
alcuni istruttivi approfondimenti sul mondo 
degli insetti, proponendosi quindi come 
prodotto educativo elementare. Decisa¬ 
mente più grandicelli sono i giocatori cui è 
indirizzato l'altro titolo in catalogo: Disney's 



Magical Tetris Challenge. Si tratta, come 
avrete probabilmente intuito, dell’ennesima 
rivisitazione del rompicapo più celebre di 
tutti i tempi, Tetris. A parte l'atmosfera 
“disneyana", il gioco non propone grosse 
innovazioni (è prevista una modalità “a 
trama” ma è solo un pretesto per inserire i 
vari Topolino, Paperino e soci nel gioco), ma 
rappresenta un'interpretazione gradevole 
del tema, irresistibile se giocato in coppia. 

Gli ultimi due titoli di cui desideriamo 
parlare sono, rispettivamente, Barbie Race 
and Ride, della Mattel Media, e Buster and 
thè Beonstalk, della Warner Interactive 
Entertainment. Il primo, ispirato alla celebre 
bambola prodotta dalla Mattel, si rivolge 
alle ragazzine dai 7 ai 12 anni. Anche in 
questo caso si tratta di una raccolta di 
“giochini" che hanno per sfondo una serie di 
locazioni naturali visitate da Barbie nel corso 
di una gita a cavallo. Il titolo della Warner, 
invece, sfrutta la licenza “Tiny Toon", 
quella serie a cartoni animati che ha. 
come protagonisti, i nipotini dei vari Bugs 
Bunny, Duffy Duck e compagnia. Il gioco è 
un po’ una via di mezzo tra un'avventura 
“punta e dicca", sullo stile di Broken 
Sword e un gioco di piattaforme. La 
grafica coloratissima e i dialoghi, 
interamente doppiati in italiano, lo 
rendono un prodotto adatto ai rjjn 
ragazzi dagli 8 ai 13 anni. 
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IL GAME ENTRA 
IN UN NUOVO MONDO 



Uolante dual-shock 
con pedaliera, cambio 
■ e freno a mano 


dd£. 150.000 


PloyVation 


lUfl inclusa 

l'unico che trasmette le uibrazioni anche sulla pedaliera. 

15 pulsanti, altezza regolabile, impugnatura ergonomica. 
Disponibile sia per PC che per Playstation. 


Sul nostro sito trouerai tutte i prodotti della linea, le nouità, le offerte 
e gli indirizzi dei riuenditori Union Reality: 
uuuui.unionreality.com 


























LOADING 

68% COMPLETE 

— tmmm 


1 1 1 1-1-1-1 


HO VISTO COSE CHE UBI UMANI... 

UNO SCENARIO ALLA BLADE RUNNER PER L'ULTIMO TITOLO CORE DESIGN... 


B n arrivo sui vostri schermi 
Fighting Force a, il seguito 
deU'omonimo titolo uscito 
qualche tempo fa ad opera dei 
ragazzi della Core Design. Proseguendo 
idealmente l’intreccio narrativo 
cominciato con il primo episodio, il nuovo 
capitolo della saga, realizzato sotto 
etichetta Eidos, mette il giocatore nei 
panni di Hawk Manson, agente speciale 
della SI-COPS, una sorta di polizia 
segreta creata per combattere il dilagare 
della criminalità corporativa organizzata. 

li nemico di turno, questa volta, è 
un’intera corporazione multinazionale 
chiamata “Nackamichi" nei cui piani 
commerciali figura la produzione in massa 
di un nuovo soldato, realizzato con le 
tecniche dell’ingegneria genetica, capace di 
sopravvivere in tutti gli ambienti (anche 
quelli più ostili) e di combattere senza 
alcuno scrupolo morale. L'obiettivo della 
vostra missione è semplice: investigare ed 
eliminare tutto ciò che rischia di mettere a 
repentaglio la sicurezza nazionale e, in 
ultima analisi, il destino stesso 



Il 1 Le emozioni non 
mancano, in Fighting 
Force Zi CSI Notale 
il sistema d'illuminazione 
virtuale... tal II nostro 
eroe sembra pieno 
di risorse... 

141 Un'atmosfera davvero... 
olettrizzante! 


dell'umanità! Il gioco utilizza un 
nuovo sistema di grafica poligonale 
3D. totalmente rinnovato, dotato di 
una nutrita serie d'effetti speciali e di 
un elaborato sistema d’illuminazione 
virtuale. Come avrete capito, si tratta 
essenzialmente di un titolo d'azione e 
d'avventura, sullo stile di Siphon Filter in 
cui, all’utilizzo di sofisticati e avveniristici 
sistema d’arma (ce ne sono più di 20, nel 
gioco) si affianca un sistema di 
combattimento corpoacorpo sullo stile dei 
picchiaduro più tradizionali, per affrontare 
gli oltre 50 nemici presenti nel “cast", r^- 
A presto un’anteprima completa... l~= 


SOLDATI DEL NUOVO MILLENNIO UNITEVI 

DALLA INFQGRAMES, IN ARRIVO MILLENIUM SOLDIER... 



H opo l'uscita dell’attesissimo 
V-Rallyi, l’Infogrames può 
finalmente concentrare i 
propri sforzi produttivi nella 
realizzazione di nuovi titoli in 
catalogo. Ve ne avevamo fatto cenno 
già in passato, nella colonnina dello 
“PSSST” ma ora, finalmente, il titolo è 
stato ufficialmente presentato alta 
stampa. Ci riferiamo a Millenium 
Soldier, il nuovo originale sparatutto 
della prestigiosa casa di Lione. 

Il gioco si svolge nel lontano 2463, in 
un universo in cui la razza umana, grazie 
ai progressi compiuti nella tecnologia, 
nella biologia e nell'ingegneria genetica, 
ha colonizzato un gran numero di pianeti 
e di satelliti, rendendoli adatti a ospitare 
vita e civiltà. 

Nel suo anelito di conquista, però, 
l’umanità si è spinta un po’ troppo oltre i 
confini del sistema solare, attirando 
l’attenzione di una razza aliena ostile e 


malvagia: i “Charva”. A difesa delle 
colonie umane, continuamente esposte 
alla minaccia di un attacco alieno, viene 
creata una razza di soldati, 
geneticamente modificati, definiti 
“Expendables" (letteralmente: 
“sacrificabili”), vere e proprie macchine 
biologiche da guerra. 

Il gioco si presenta come uno 
sparatutto in grafica poligonale 
isometrica, in cui il giocatore controlla i 
vari membri della squadra al proprio 
comando. Millenium Soldier propone 
due diverse modalità di gioco: una in 
solitario, con 20 missioni da compiere, in 
6 diverse ambientazioni (più quattro 
livelli segreti) e una in “doppio", in cui 
due giocatori “umani” possono 
affrontarsi in una battaglia all'ultimo 
sangue oppure, uniti da un obiettivo 
comune, cooperare per la vittoria sugli 
alieni. Come sempre, attendetevi 
presto una succosa anteprima... 
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"MAX? E' da rinchiudere!" 




‘Sì, ma nella 1 


WStGLl 


malmente e arrivata la versione rivista, corretta e ottimizzata 
per PLAYSTATION e NINTENDO 64 del gioco più controverso dell’anno. 

“Un gioco violento, malato, disgustoso, diseducativo, pericoloso...” 
Hanno detto bene: “un gioco” e che gioco! 

Spassarsela con non significa vivere come 

in . C’è da aver paura di quelli che lo pensano 

e cercano di censurarlo: probabilmente pensano che la vita sia un gioco... 
Ma tu continua a divertirti, gioca e lascia giocare! 


In esclusiva da 


GAME BOY 03C « 


LEADER 































ORIENTÒ 



TUTTO QUANTO C’È DA SAPERE SUL GIAPPONE. E MOLTO ALTRO ANCORA. 
DIRETTAMENTE PER VOI DAL NOSTRO INVIATO NEL PAESE DEL SOL LEVANTE 





Cross e, cosi com'era accaduto nel suo 
predecessore, baserà la propria trama 
Sui "viaggi nel tempo" compiuti dal 
suo giovane protagonista. Serge. 
Specificamente, l'intreccio narrativo 
proposto nel gioco, prevede 
l’esistenza di due 
universi paralleli ma 
specularmente simili, 
che il giocatore 
potrà attraversare 
liberamente. Gran parte 
della trama, comunque, 
si svolge sull'isola di 
Ernido, situata a sud 
della zona centrale del 
Continente Zenano. 

Dato che le due 
dimensioni, seppur 
parallele sono però 
indissolubilmente 
legate in alcune 
locazioni 
magiche, si 
verifica che ogni 
azione compiuta 
in un universo. 


Altre Immagini di Chrono Cromai II 
paiugglo a un nuovo sintomo 
grafico In tempo reale 6 un assaggio 
dal nuovo stile PS2! 


comporta delle conseguenze anche 
nell’universo parallelo. 

Il sistema grafico prevede un “mix" 
di grafica a due e a tre dimensioni, 
mentre per il sistema di 
combattimento gli sviluppatori hanno 
scelto di abbandonare il tradizionale 
metodo a turni, utilizzato in Chrono 
Trigger, per abbracciare un nuovo 
“motore" grafico 3D in tempo reale, in 
cui il giocatore potrà impostare le 
azioni compiute dai membri della 
propria squadra in ogni istante. 


[! 


□UE GIOCHI AL 
PREZZO Ol UNO! 


□ eguendo la falsariga impostata 
da Chrono Cross, la Square sta 
attualmente lavorando a un 
altro gioco di ruolo in "tempo reale" 
(in cui, cioè, i combattimenti vengono 
eseguiti senza soluzione di continuità, 
un po' come avviene in Final Fantasy 
VII, in cui il giocatore imposta gli 
ordini da dare ai vari membri del 
proprio team mentre la battaglia è in 
corso). Il gioco s'intitola Dew Prism e 
propone la storia di due diversi 
personaggi: un ragazzo di nome Lou e 
una ragazza di nome Mint. Un po' 
come accadeva in Resident Evi!, 


Alcune schermate di Dew Primm, 
Il bizzarro GdR a "duplice 
personalità" di casa Squarovoft. 


ALLA RICERCA 
DEL TEMPO 
PEROUTO 


Alcune immagini di Chrono Croma, Il 
seguito di Chrono frigger, U miglior 
gioco di ruolo por SNES e precursore 
di un nuova linea di titoli Square. 

premesse, che la Squaresoft abbia 
deciso, quasi cinque anni più tardi, di 
realizzare un seguito del gioco, 
realizzato però per la console di casa 
Sony. Tra gli sviluppatori chiamati a 
realizzare il titolo figurano alcuni 
programmatori del gioco originale, 
come Kato Masato (l’ideatore della 
trama di Chrono Trigger ) e Tanaka 
Hiromichi (che ha collaborato anche 
alla realizzazione di Final Fantasy I, Il 
e Ili, di Seiken Densetsu 2 e 3 e 
Xenogears ). 

Il nuovo gioco si chiamerà Chrono 


H ochi se ne ricorderanno, ma 
Chrono Trigger è 
unanimemente considerato 
come il miglior Gioco di Ruolo mai 
realizzato per Super Nintendo. 
Pubblicato nel 1993, cioè nell’ultimo 
anno di vita della console a 16 bit di 
casa Nintendo, il gioco usurpò il titolo 
di "miglior GdR", appartenuto, sino a 
quel momento, al pur eccellente Zelda 
3: A Link To The Past. Nel giro di pochi 
mesi il titolo vendette, soltanto in 
Giappone, qualcosa come due milioni 
e mezzo di copie, cifra record se si 
considera il mercato di allora. Non 
sorprende più di tanto, dopo queste 


fa 
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di olire 2000 anni. 

A prescindere dalla trama, alquanto 
insolita, Vagrant Story si distacca 
dagli altri giochi di ruolo in genere 
soprattutto per l'importanza 
"strategica" svolta da una particolare 
abilità del suo protagonista, ossia la 
capacità di costruire e personalizzare 
nuove armi assemblando “pezzi" 
disparati e combinandoli in un unico 
apparato offensivo. Tutte le armi cosi 
create, possono poi essere 
"catalogate" secondo l'efficacia 
prevalente nei confronti di una 
particolare “classe" di nemici. SI 
possono cosi ottenere armi 
particolarmente efficaci contro nemici 
basati sul “fuoco”, come draghi e 
demoni, mentre altre saranno più 
adatte al combattimento contro nemici 
non-morti, come zombie e vampiri. Gli 
sviluppatori, inoltre, hanno deciso di 
realizzare un nuovo sistema di 


Vagrant Story; forse il Gdft più 
tenebroso del catalogo Squarc... 

all'inizio del gioco l'utente viene 
invitato a scegliere un personaggio e, 
secondo la scelta effettuata, la trama 
del gioco seguirà un filo narrativo 
completamente differente. In pratica, 
è come se ci trovassimo di fronte a 
due diversi giochi, con due diverse 
trame, accomunate unicamente dagli 
ambienti e dall'obiettivo finale 
comune. Quest'ultimo s'incentra sulla 
ricerca di un magico artefatto, il “Dew 
Prism", da cui il gioco prende nome, 
dotato del potere di realizzare i sogni, 
le speranze e i desideri delle persone. 

Se deciderete di essere Lou, un 
ragazzo orfano i cui genitori rimasero 
uccisi nel corso di una tormenta di 
neve, l'avventura seguirà un intreccio 
più "romantico”, mentre se 
indosserete i panni di Mint, una 
giovane principessa il cui diritto di 
discendenza è stato usurpato dalla 
sorella, la trama avrà un approccio più 
umoristico. 


IL SIGNORE 
DEL MALE 


valutazione dei danni fisici del 
protagonista: invece d’impiegare la 
tradizionale “barra d'energia vitale", 
sullo schermo vengono rappresentate 
le varie parti del corpo, per 
visualizzare i danni inflitti proprio a 
carico di quella sezione. 





Kcssent uno det tìtoli destinati ad 
accompagnare U PS2 al suo debutto! 


ontinuando a parlare di GdR, la 
Square (che originalità!) si sta 
I occupando anche di un nuovo 
titolo che, per certi versi, si distacca 
sensibilmente dalla tradizione 
orientale. Vagrant Story, è questo il 
titolo del gioco, propone la storia di 
Ashley Riot, un agente appartenente a 
una squadra speciale denominata 
"Serious Crimes Squad" 
(letteralmente: “Squadra Crimini 
Seri”!), cui è stato affidato l'incarico 
d'investigare sulla recente scomparsa, 
in circostanze misteriose, di un 
luminare locale, tale Duke Bardoa. Nel 
corso delle sue indagini, Riot 
s'imbatterà nell'atroce piano 
criminoso portato avanti dagli adepti 
di un'oscura setta, chiamata 
“Mullenkamp" e guidata dalla 
carismatica e malvagia figura di 
Sydney Losstarot (il cattivo di turno), 
devota a una mostruosa divinità antica 



GIOCHI 
DI GUERRA 


pw] e ne avevamo già fatto qualche 
^M accenno, ma ci piace ripeterci: 

I tra i titoli candidati ad 
accompagnare la Playstation 2 al suo 
debutto, almeno nel Paese del Sol 
Levante, un posto d’onore spetta 
senz'altro allo stupefacente Kessen 
(che, tradotto letteralmente, sta per 
"Battaglia Decisiva”) di casa Koei. 

Il titolo che, lo ricordiamo, 
rappresenta un gioco strategico in 
tempo reale ambientato nel periodo 
feudale giapponese, è soltanto al 20% 
della propria fase di sviluppo 
ma dal demo che abbiamo avuto 
occasione di veder sembra 
davvero fenomenale! 



DENGEKI CHARTB* 


I PIÙ VENDUTI 


O Dino Crlsls (Capcom) 

Q Persona 2 (Atlus) 

O Sani Cet You (SCEI) 

0 Pire Pro Wresttlng G (Human) 
o Granàio (Game Arts) 

O Dance Dance Revolution (Konami) 
O Rivai Schoots 2 (Capcom) 

O Metal Gear Solià: Integrai 
(Konami) 

O Slmple 1500 Series Voi so 
The Bllllard (Culture Publishers) 

0 Pochlslo AIuto Tenkoku (Aluze) 

I PIÙ ATTESI 


o Drogon Quest VII (Enix) 

0 SO Gundam Generotion-o (Bandai) 
o Wild ARMS: 2nd Ignition (SCEI) 

O Ark The Lad j (SCEI) 

Q Dance-Dance Revolution 2nd 
Remix (Konami) 

I PREFERITI 
DAI LETTORI 


0 final Fantasy Vili (Square) 
0 To Heart (Aquaplus) 

O Final Fantasy VII (Square) 
O Denso Suikoden II (Konami) 
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-Cos’hanno in comune tutti 
questi titoli? Be', è scmpllcci 
sono tutti seguiti di titoli di 
successo, entrati nella 
stona del videoglochl e a cui 
spetta la responsabilità di 
dimostrarsi all'altezza del 
nome che portano. FI *99, 
dal lato suo, ha un problema 
diverso: anche In questo 
caso, come sopra, abbiamo a 
che fare con l'ultimo 
rampollo di una dinastia ben 
conosciuta, ma che ha 
lasciato l'amaro in bocca a 
tutti gli appassionati del 
genere con l’edizione '98 del 
gioco, un vero c proprio 
capolavoro di mediocrità. 
Agli sviluppatori dello Studio 
33, spetta la responsabilità, 
non indifferente, di Hportare 
la sene FI al fasti di un 
tempo, restituendo la fiducia 
tradita dalla Visual Sciences 
(gli sviluppatori di F1'98ì 
con una programmazione 
approssimativa. Riusciranno 
I nostri eroi a compiere 
questa ingrata missione? 
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EMOZIONI MULTIMEDIALI 


venite a trovarci sul nuovo sito 
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PX 3000 

PAD DOUBLÉ 
SHOCK 



RX 150 

KUMBLE WHEEL 


WWW.3dplanet.it 
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IL GIOCO PIÙ BELLO DEL MDNDOL 

...DOPO LA CORSA DEI CANI! 


B a frase con cui abbiamo voluto 
iniziare questo pezzo non ha 
alcun contenuto provocatorio: 
secondo una recente indagine, 
infatti, la popolarità del gioco del Golf si 
colloca, nella classifica delle discipline 
sportive seguite dagli italiani, subito 
dopo quella della corsa dei cani, 
che conta qualche centinaio di 
appassionati in più. 

A differenza di altri paesi europei (come 
l’Inghilterra, ad esempio, dove il Golf è 
una delle discipline popolari più diffuse 
e praticate), in Italia il golf è guardato 
con diffidenza, in parte a causa del costo 
elevatissimo, in parte per l’aura di 
apparente snobismo che sembra 
caratterizzare questa disciplina. 

Non stupisce più di tanto, perciò, il fatto 
che i videogiochi di golf sono la categoria 
videoludica meno venduta in Italia, e 
questo a dispetto della pur pregevole 
qualità dimostrata da diversi titoli del 
catalogo Playstation. 

Per puro dovere di cronaca, dunque, 
non possiamo fare a meno di avvisarvi che 
un nuovo simulatore di golf sta per 


raggiungere gli 
scaffali dei negozi. 

Si tratta di PGA 
European Tour Golf, 
prodotto dalla 
francese 
Infogrames. 

Caratterizzato da 
una grafica nitida, 
gradevole e 
quantomai 
realistica, il gioco, 
realizzato su licenza 
PGA (l'associazione 
internazionale che 
gestisce e amministra il mondo del 
golf professionistico) offre la scelta 
tra 6 dei tracciati più prestigiosi del 
circuito europeo, con la possibilità 
di partecipare a 8 diversi tornei, 
confrontandosi con i professionisti 
più famosi di questa disciplina, come 
Nick Faldo e jack Nicklaus. 

A presto nuove emozionanti 
anticipazioni su questo attesissimo 
futuro campione d'incassi r-jpi 

della prossima stagione... I~1 




Il -ZI I giochi di golf non sono 
popolari qui da noi... 

KU Una breve panoramica delle 
varie buche precede 
l'effettuazione della gara, 
tql Notate la ricchezza degli 
elementi di sottofondo, ora più 
ricchi che mai! 






HA 


DUE NUOVE PROPOSTE IN ARRIVO SUL CATALOGO "IRIDATO" 
DELLA PLAYSTATION. QUALE SARÀ IL TITOLO PREFERITO 
DAGLI ITALIANI? Al LETTORI DI UPM L’ARDUA SENTENZA... 


MEDIEUIL 

B envenuti nel mondo dei nonmorti, 
dei folletti, dei vampiri e delle 
streghe, dove i fantasmi popolano I 
cimiteri e gli zombie circolano, 

indisturbati, per le vie della 
città. Ispirato a un celebre 
lungometraggio 

d'animazione 


(Nightmcre Bifore Chrìstmas di Tlm Burton), 
Medievìl rappresenta una bizzarra e 
gradevole variazione sul tema "giochi 
d'azione e d'avventura in grafica poligonale 
3b", sullo stile di Tomb Roider e Melai Gear 
Solid, per intenderci, in cui l'obiettivo finale 
del gioco è sapientemente condito con una 
buona dose di macabro umorismo. Il gioco è 
completamente in italiano, sia per i testi 
scritti che per i dialoghi parlati, è dotato di 
un'ottima colonna sonora, è compatibile con 

I il Dual Shock e rappresenta un acquisto 
obbligato per tutti gli appassionali delle 
storie di fantasmi, o per tutti coloro che 
desiderano celebrare la festa di 
Halloween in maniera bizzarra e originale, 
davanti al proprio schermo televisivo, con 
l'unica compagnia della propria amata 
Playstation. Brrrr... 

Commento: Non aprite quel CO, se non 
vi piace il genere Horror! 

Voto: 9/10 (UPM 28) 


TEKKEN 3 


m nanimemente considerato come il 
L-AI miglior picchiaduro. Tekken 3 

Ed rappresenta uno dei migliori titoli del 
catalogo Playstation, soprattutto se giocato 
nella modalità “in doppio". In cruente e 
interminabili sfide all'ultimo sangue contro 
l'amico. Difficile capire la ragione del suo 
successo, ma il terzo episodio della saga 
mostra degli enormi passi in avanti rispetto al 
suo pur pregevole predecessore, forse grazie 
alle sequenze in FMV, tra le migliori mai viste 
su questa console, forse per la nuova veste 
grafica, più fluida e dettagliata, forse per i 
nuovi incredibili personaggi, 0 forse per le 
devastanti mosse segrete, una vera chicca per 
gli amanti dell'uttraviolenza! Tekken 3 
rappresenta un acquisto obbligato per gli 
amanti dei giochi di combattimento, ora più 
che mai! 

Commento: Imperdibile! 

Voto: 10/10 (UPM 25) 


t 1 Medimeli... t - 1 . 


».« Tekken 3. 






























do gra rute vorrei fare 


\i drago 
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Tenetevi forte, è arrivato Spyro 2. 

Questa volta il vostro eroe è diventato un vero drago. Ora sa nuotare, arrampicarsi e volare ancora 
più in alto. E non é tutto: si è messo persino a parlare. Spyro 2, l'avventura continua. Siete pronti 
per la prossima sfida? 
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UHI GIOCO DflUUERO... PUFFOSO! 

IN ARRIVO UN NUOVO TITOLO DEDICATO AGLI OMETTI BLU... 



B nsieme al personaggi della 
Disney e a quelli della 
Warner Bros (Bugs Bunny, 
Gatto Silvestro e 

compagnia), i Puffi, i piccoli ometti 
blu creati dalla fantasia del 
disegnatore belga Peyo, sono 
probabilmente i personaggi dei 
cartoni animati che hanno Ispirato 
il maggior numero di titoli per PC e 
console. 

Non suscita alcun scalpore, 
dunque, il fatto che tra il catalogo 
delle nuove proposte da parte della 
Infogrames ci sia proprio un nuovo 
gioco di piattaforme dedicato agli 
eterni nemici del mago 
Gargamella... 

li gioco, intitolato banalmente 


“The Smurfs" (“/ Puffi”, 
denominazione con cui verrà 
distribuita, probabilmente, la 
versione italiana del titolo) è un 
prodotto dichiaratamente indirizzato 
a un pubblico di giovanissimi, dai sei 
ai dieci anni. Si tratta, 
fondamentalmente, di un gioco 2D di 
piattaforme, realizzato però con un 
sistema grafico poligonale in 3D. In 
altre parole, abbiamo a che fare con 
un prodotto in cui i personaggi, così 
come tutti gli elementi 
dell’ambientazione di sottofondo, 
sono stati realizzati in grafica 
tridimensionale ma in cui la libertà di 
movimento è limitata a due sole 
dimensioni (un po' come in Tombi, 
per intenderci). 


Secondo gli sviluppatori, questa 
strana scelta è stata dettata da 
un’analisi accurata del consumatore 
cui il prodotto è indirizzato, ossia il 
bacino d’utenza dei bambini in età 
scolare. 

Secondo tale ricerca, I giocatori 
appartenenti a questa fascia di età 
farebbero fatica a orientarsi in un 
vero ambiente 3D! 

Tra le altre stranezze del gioco, si 
annovera anche la presenza di un 
baby-puffo virtuale che, come una 
sorta di Tamagotchi™, simula 
il ciclo vitale di un piccolo puffo, che 
il giocatore sarà chiamato ad 
accudire, nutrendolo, facendolo 
giocare e pulendolo quando si rjj 
sporca. Bello... L== 
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Finalmente i personaggi 
dei tuoi videogames / 
preferiti hanno preso forma 
e possono essere toccati con mano 
Con loro potrai intraprendere 
nuove avventure anche 
senza dover accendere la "console 





al gioco ti converte. _ 





J_I_I-1_I_I_I_L 



ATTENTION TO DETAIL PRONTA A SCENDERE IN PISTA... UNA SECONDA VOLTA! 



H icordate Rollcage ? Il titolo, 
realizzato dagli sviluppatori 
inglesi deU'Attention To 
Detail è stato pubblicato ad 
aprile di quest'anno. Troppo tardi, 
purtroppo, per riuscire a risollevare la 
Psygnosis dal suo definitivo tracollo 
finanziario, che ha recentemente 
portato all’acquisizione, da parte della 
Sony, della prestigiosa casa di 
programmazione anglosassone. 
Peccato davvero, perché il gioco aveva 
tutte le carte in regole (il gioco è stato 
recensito sul numero 32 di UPM, 
aggiudicandosi un 9/10 più che 
meritato) per restituire alla compagnia 
quella credibilità che aveva 
irrimediabilmente compromesso con la 
pubblicazione di “capolavori” del 
calibro di Psybadek e 
dell'imbarazzante Fi’98... 

Ma, seguendo un'antica tradizione del 


Alcune Immagini dell’Imminente 
HolIcMge Ih nuovi circuiti, nuove 
vetture e nuovi straordinari effetti 
speciali in arrivo per gli appassionati 
dei giochi di guida futuristici... 


palcoscenico, oltre 
che del mondo 
commerciale, “lo 
spettacolo deve 
andare avanti” 
e cosi hanno 
fatto i ragazzi 
deU'Attention to 
Detail, in procinto ■ 
sfornare l’inaspett, 
seguito del titolo che ha usurpato a 
Wipeout 2097 il primato di "miglior gioco 
di guida futuristico” per la console di 
casa Sony (almeno sino ad oggi: con 
l'avvento di Wip30ut, di cui più avanti 
potete leggere la recensione, lo scettro 
torna di diritto nelle mani dei 
programmatori della “Designers 
Republic”). 

Il gioco, provvisoriamente intitolato 
Rollacage II, è ormai all’85% della propria 
fase di sviluppo e, benché i 


programmatori si chiudano in un 
comprensibile riserbo in merito ai dettagli 
più importanti, hanno comunque lasciato 
trapelare che, nella sua versione 
definitiva, il programma conterrà più di 
60 diversi tracciati (!!!), modalità di 
gioco e ben 24 nuove armi, mai apparse 
nell’edizione originale del titolo. Inutile a 
dirsi, a presto nuovi succulenti dettagli 
nella dettagliatissima anteprima del 
gioco, come sempre sulle pagine di r-r-. 
Ufficiale Playstation Magazine! 



UN VOLANTE IN MINIATURA 

PER CHI AMA LE CORSE ALLA FOLLIA 


B n arrivo da LogiC3, distribuito da Teknos (tei. 

0183/784.1), una periferica di controllo molto 
interessante, un attrezzo insidioso e veramente 
impegnativo da dominare. Se siete degli 
appassionati dei giochi di guida e vi disgusta tutto ciò che 
non è votato al realismo più sfrenato, allora dovete 
assolutamente affrontare la sfida proposta dal Top Driver 
Reactor. La stravagante forma del prodotto non lascia adito a 
supposizioni per quanto concerne la modalità di utilizzo: una 
mano per impugnare l’oggetto, utilizzando il doppio grilletto 
per frenare e accelerare, l’altra preposta al controllo della 
roteila. Questo piccolo volante è in grado di trasformare le 
vibrazioni dei comuni Dual Shock in un potente ritorno di 
forza dello sterzo. Non dovete lasciarvi ingannare dalle sue 
dimensioni ridotte, perché l'energia nascosta in quella 
piccola rotella è di gran lunga superiore a quella dei volanti 


di dimensioni normali. Le vostre dita dovranno 
faticare non poco per riuscire a controllare 
questo mini volante durante le fasi più 
frenetiche della gara. Le leve del freno e 
dell'acceleratore, invece, sono in tutto simili al 
grilletto di una comune pistola, la loro 
collocazione è perfetta, ma peccano un po' in 
sensibilità e resistenza alla pressione (sono 
troppo morbide). Al fine di gestire con rapidità 
e precisione i menu dei giochi, sono stati 
ovviamente predisposti anche tutti i pulsanti 
dei game pad standard, tra l’altro 
riprogrammabili. Venduto al fenomenale 
prezzo di 90 mila lire, questo prodotto si 
appresta a conquistare tutti i piloti 
Playstation. 
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www.tiscali.it 



Ora in tutta Italia 



n 
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INTERURBANE 
fuori distretto 

8 < 

90 


8.00- 18.30 


18.30- 8.00, 
week-end, festivi. 


Prezzo in lire per minuto di conversazione (♦IVA 20%) 


Prezzo vero: 

• non ci sono scatti alla risposta 

• non c’è canone 

• non c’è costo di abbonamento 

• prezzo calcolato sugli effettivi secondi 
di conversazione 

• prezzo valido per tutti i nostri contratti, 
prepagati e postpagati aziendali 


CELLULARI 500 250 


E con |fósrALi r NET 

www.tiscalinet.it 

l'abbonamento 
internet è gratis! 

Anche per chi non è abbonato 
ai servizi telefonici Tiscali. 


Attivati subito con 
Tiscali Ricaricasa 
in edicola, 
dal tabaccaio, 
negli uffici postali. 

Oppure abbonati chiamando il 

Numero Verde__ 

162-910091 



10030 


A/yys 

AAA 


TISGMJ 


Risparmiare è facile come parlare. 













Quida a puntate per conoscere lo strumento informatico più rivoluzionario di fine millennio. 

I GRUPPI DI DISCUSSIONE 


Oltre alla posta elettronica, di cui si è parlato il 
mese scorso, Internet offre un altro grande 
strumento di comunicazione: i gruppi di 
discussione, noti anche come newsgroup. 
Diversamente dalla posta, che di solito viene 
usata per lo scambio di messaggi tra due 
persone, con i gruppi di discussione ognuno di 
noi diventa protagonista di un dibattito pubblico 
su un certo argomento. Oggi sono attivi migliaia 
e migliaia di questi gruppi di discussione ed è 
praticamente impossibile non trovarne uno che 
tratti di un argomento che ci interessa. 

Per entrare a far parte di un gruppo di 
discussione occorre iscriversi. Serve anche un 
programma per la lettura dei messaggi 
(newsreader), che generalmente è 
incluso nelle versioni più recenti dei 
programmi di navigazione più usati. 

Dopo aver scelto l’argomento o gli 
argomenti di nostro interesse, ci 
iscriviamo. Un consiglio è quello di 
iscriversi solo a quelli di più stretto 
interesse, altrimenti ci troveremo di 
fronte una massa di indirizzi di 
gruppi praticamente impossibile 
da gestire. Per la selezione dei 
gruppi, possiamo consultare gli 
elenchi che quasi tutti i fornitori 
di accesso alla Rete forniscono 
ai loro clienti (cioè noi). 

Quando entriamo in un 
nuovo gruppo, prima di 
dire la nostra leggiamo la 
Netiquette (l'insieme di istruzioni e di 


“buone maniere” per discutere in maniera 
civile) e passiamo un po' di tempo come 
semplici spettatori, in modo da farci un'idea 
precisa sull'oggetto in discussione e sul tono del 
dibattito. Ogni gruppo è gestito da un 
moderatore, che vigila sulla correttezza dei 
dibattiti e che soprattutto stabilisce quali gruppi 
di discussione tenere attivi. I newsgroup, infatti, 
occupano molto spazio sui server e molta banda 
di trasmissione. Per partecipare ai gruppi non è 
indispensabile conoscere l’inglese perché oggi 
sono numerosi i newsgroup in italiano. 
Al'indirizzo www.mailgate.org/mailgate/ 
index.html possiamo consultare tutti i gruppi in 
italiano, riconoscibili come it.* (nell’elenco 

l’asterisco è sostituito dall'argomento di 
discussione; per cui in it.scienze si 
parlerà di scienze, in it.lavoro si 
discuterà di offerte di lavoro, 
organizzazione, prevenzione, e così via). 
L’elenco è gestito dal Gruppo 
Coordinamento Newsgroup Italiani 
(www.cilea.it/news-it/). Se preferiamo 
usare il portale Virgilio, basta collegarsi 
alla pagina 

www.virgilio.it/newsgroup/index.html 

dove i gruppi sono elencati e 
organizzati in 19 categorie. Volendo 
cercare messaggi che parlano di un 
determinato argomento a 

prescindere dal gruppo 
di appartenenza, lo 
strumento ideale è 
DejaNews (www.deja.com). Ci basterà 
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inserire nel campo bianco una o più parole di 
riferimento. Ottenuta la risposta non dovremo 
far altro che visualizzare tutti i messaggi in una 
nuova finestra e consultarli uno a uno cliccando 
su ciascun titolo. 

In DejaNews c'è anche un archivio dei 
messaggi che dopo un po' di tempo vengono 
rimossi da ciascun gruppo, per fare spazio a 
quelli più nuovi. Possiamo inoltre leggere il 
profilo dell’autore di un messaggio e 
informazioni tipo il numero di messaggi che 
una stessa persona ha scritto ai diversi 
gruppi. 

Per saperne di più prima di lanciarci nei 
dibattiti, consultiamo it.news.aiuto, che offre 
le risposte alle domande più frequenti, e 
it.faq. Le domande più frequenti relative a un 
certo argomento sono pubblicate periodica¬ 
mente anche all'interno dei gruppi stessi che 
trattano quell'argomento. Se ci viene in 
mente di avviare un nuovo gruppo di 
discussione, andiamo su it.news.annunci, in 
cui si propone l’apertura di nuovi gruppi, poi 
passiamo su it.news.votazioni, dove si vota 
per approvare o bocciare la creazione di un 
nuovo newsgroup. Per ulteriori dubbi 
consultiamo it.news.gruppi, dove è possibile 
chiedere informazioni su qualsiasi problema 
relativo ai gruppi di discussione. In 
it.news.net-abuse troviamo invece 
informazioni sugli abusi nei gruppi e su 
Internet più in generale (pubblicità 
indesiderata, mancata osservanza del - 

galateo della Rete, o Netiquette ecc.). L-= 


NEWSGROUP 






DIKCTIIV 

naimi 


vuotila 

canati 

fatai 

urna 

nappi 



Virgilio Newsgroup 


ricerche tematiche 


« Ambiente 

« Arte 

« Business 
« Cinema 
« Computer 
« Education 
«Fantascienza 


« Giochi » Salute 

« Hobby&Casa « Scienze 
« Informazione « Shopping 
» Lavoro » Società 

« Libri « Sport 

« Musica « Viaggi 


gerarchie 

newsgroup 


Tutti i newsgroup 
in ordine 
gerarchico: 

♦ Le discussioni 

ÌLI 


Q aiscutiamodl: 


♦ Le discussioni 
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li ] La EA ha speso un sacco di tempo per perfezionare il controllo di palla della 
squadra di quest'anno. 12 - 41 Ci sono perfino le squadre della lega USA. Ma a 
qualcuno Importa davvero dei Miami Marlins o dei Boston Berfcs? 


FIFA 2000 


Come ogni autunno è giunto il tempo di una nuova uscita di FIFA. 





111 Azioni di questo tipo sono tipiche dello sport col pallone. 
HI Per la prima volta qualcuno gioirà per le espulsioni. 



Matt Brown 



■ Protestimi: Creatore di poeti 
e direttore teorico. 

■ Mansioni: E I responsabile di 
tutte le Inee di codice et* 

Uniscono nel gioca, e degii 
strumenti e processi che vengono 
impiegati per adattare la parte 
grafica alla Playstation 

■ Ispirante proreswwwl: Otre 
che PIPA flood to Word Ctp e 
FfA 99 ho senno anche Lost 
World Jtrassc Porli (per lo meno 
le parti piu divertenti). Ho 
collaborato anche a moki godi 
della OreamWtarks Interactive ( T» 
fu Stria* SoMers. e akn che non 
sono ancore uso») 

■ Influente su gnnsto gioco: 

Abbiamo passato un sacco di 
tempo a gocane con i prodotti 
della concorrerla. Konami e Eidos 
ma abbomo imparato un sacco d 
cose anche dai classo O altri 
generi, come i pcctwduro 

■ Gioco preterito: Sono indeciso 
tre Tetken 3 o Soul Edge 


Genere: Sportivo 
Casa: Electronic Arts 

Sviluppatore: Interno 
Data di uscita: Novembre 

I ragazzi canadesi deH'Electronic 
Arts hanno quasi completato 
quello che sperano sia l'ultima 
parola (naturalmente fino 
all'anno prossimo) net campo 
delle simulazioni calcistiche. Ma 
come pensano di competere con 
la squadra di ISS Pro ? Per non 
parlare poi dell'ingresso della 
SCEE sul mercato... Matt Brown 
ci ha aggiornato sugli ultimi 
sviluppi della serie FIFA. 

Descrìverci il gioco in cento 
parole» 

FIFA 2000 è il miglior gioco 
dedicato al calcio che sia mai 
stato creato. Il sistema di controllo 
è il più preciso disponibile sul 
mercato e la grafica è • 
semplicemente senza paragoni. 
Abbiamo messo insieme un 
incredibile numero di squadre, 
raggiungendo il massimo della 
precisione e dell'accuratezza. 


Abbiamo passato l'ultimo anno 
studiando tutti gli elementi che 
fanno del calcio lo sport più 
popolare del pianeta, e li abbiamo 
riversati in FIFA per rendere i! 
nostro gioco ancora più simile al 
calcio: la sezione tattica è stata 
approfondita, l'interazione tra i 
giocatori è aumentata e abbiamo 
aggiunto un sacco di nuove 
telecamere e replay. Con le 
possibilità della Playstation in 
mente, abbiamo anche aumentato 
la velocità dell’animazione fino a 
25 immagini al secondo, 
aumentato il numero di poligoni 
per giocatore e migliorato la 
gestione delle ombre sul terreno 
di gioco. Anche l’erba del campo è 
stata resa ancora più realistica. 


Cosa c'è di nuovo? 

A parte le cose di cui ho già 
accennato, abbiamo aggiunto un 
nuovo sistema per le collisioni tra 
palla e giocatore che tiene conto 
dell'inerzia. Ora è possibile 
guadagnare un calcio d'angolo 
calciando deliberatamente la palla 
contro un difensore o bloccare un 
tiro avversario con il corpo. Molto 
realistico! Le nuove tattiche vi 
permettono di coprire meglio il 
campo, e la velocità di gioco è 
stata resa più realistica. Troverete 
ancora tutta l'intensità che ha 
reso famosa la serie di FIFA, ma 
ora avrete il tempo per pianificare 
le vostre azioni di attacco prima di 
essere aggrediti dalla difesa 
avversaria. Abbiamo anche 


semplificato i comandi, e reso 
molti movimenti dipendenti dal 
contesto in cui vengono provati. 

Ci sono motte mosse speciali? 
Sicuramente! Il nuovo sistema di 
controllo vi permette di attuarle 
con maggiore facilità rispetto al 
passato. 

Naturalmente questo non significa 
che non avrete bisogno di 
allenarvi per battere i vostri amici. 

Puoi dirci quante squadre 
saranno disponibili nel gioco? 
L'ultima volta che le abbiamo 
contate erano più di 450. 

Come al solito ci sono arrivate 
richieste di includere nuovi 
campionati e nuove squadre da 
tutti gli angoli del globo, 
e noi stiamo cercando di 
accontentare tutti. 

In quali competizioni sarà 
possibile cimentarsi? 

In FIFA 2000 è ora possibile 
seguire l'intera stagione della 
vostra squadra, giocando sia gii 
incontri di campionato che quelli 
di coppa in un unico calendario. 
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È anche possibile giocare 
consecutivamente più di una 
stagione, quindi fate attenzione a 
non retrocedere! 

Per quanto riguarda le coppe, 
abbiamo quelle nazionali, due 
coppe europee e, naturalmente, la 
possibilità di creare le vostre 
competizioni personalizzate come 
più vi aggrada. 

FIFA 2000 vi offre anche la 
possibilità di cimentarvi nella 
“Coppa del Millennio", che 
comprende 40 delle più forti 
formazioni di tutti i tempi. Potete 
decidere di giocare con una di 
queste squadre leggendarie 0 di 
sfidarle con una formazione 
attuale. 


Immaginiamo che ci saranno un 
sacco di replay per rivedere le 
azioni più spettacolari... 
Abbiamo aggiunto un sacco di 
fantastici replay a FIFA 2000, e 
guardandone alcuni vi sembrerà 
davvero di essere davanti ad un 
match in televisione. 

Ogni volta che segnerete un gol 
in FIFA, vi faremo sapere quanto 
era bello. 


Avete previsto un margine 
di errore per gli arbitri? 

Il programma riconosce sempre 
un intervento falloso, ma ci sono 
alcuni arbitri più permissivi che 
non puniscono sempre gli 
interventi più dubbi; sta a voi 
decidere quanto inflessibili 
dovranno essere i direttori di gara. 


[1 1 Prepariamoci ad un Incontro amichevole con gli Stati Uniti. 
Il •>] Non sembrano giocare poi cosi male questi yankees... 


Come fate a essere sicuri che 
tutte le squadre saranno 
aggiornate? 

Abbiamo una squadra di persone 
che si è dedicata a raccogliere dati 
su tutte le squadre e tutti i 
giocatori per gli ultimi 12 mesi. Ci 
siamo informati su tutti i 
particolari, peso, altezza, 
aggressività, abilità nel tiro, colore 
dei capelli, barba 0 baffi- 

Ci sono aspetti manageriali? 

Ci sono un sacco di nuove opzioni 
strategiche che permettono a ogni 
giocatore di crearsi il suo 
personale stile di gioco. I giocatori 
controllati dal computer sono stati 
fomiti di un nuovo tipo di 
Intelligenza Artificiale grazie al 
quale possono attuare con più 
preci-sione le vostre disposizioni 
tattiche. 

Gli stadi di FIFA sono stati 
modellati su impianti reali? 

Con più di 450 squadre nel gioco, 
non abbiamo certo potuto 
replicare tutti gli stadi d'Europa! 


Quello che abbiamo fatto è stato 
selezionarne alcuni che 
rappresentino al meglio la varietà 
di stili dei vari stadi europei. 

Avete pensato di includere in 
anteprima il nuovo stadio di 
Wembley? 

Sarebbe fantastico! Avete una 
copia del progetto?!! nuovo stadio 
di Wembley troverà sicuramente il 
suo posto nella serie di FIFA, ma 
temo che sarà impossibile 
includerlo già nella versione di 
quest'anno. 

Avete affrontato difficoltà 
tecniche? 

Sicuramente trattare 
contemporaneamente con tutti i 
nuovi effetti speciali, il maggior 
numero di poligoni per giocatore 
e le 25 immagini al secondo è 
stato una grande sfida. 

Ci sono delle squadre segrete? 
Abbiamo più di 40 grandi 
squadre del passato, ma non 
tutte saranno disponibili 


all'inizio del gioco. Alcune 
dovrete trovacele da soli. 


Chi vi ha fatto da modello 
per l'animazione questa volta? 
Siamo stati molto contenti 
quest'anno, perché abbiamo 
avuto il piacere di lavorare con Sol 
Campbell (uno dei migliori 
difensori inglesi). Grazie a lui 
pensiamo di essere riusciti a 
migliorare la gestione degli 
interventi in scivolata e di tutto il 
gioco fisico, una cosa che 
cercavamo di fare da parecchio 
tempo. 


Svelaci un segreto a proposito 
del gioco. 

È possibile incontrare un paio di 
strani giocatori con i capelli 
rosa e la pelle verde... 
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Ben Everett 


■ Profewione: : -»signer 

■ Descrittone della professione: 

Lavorare rispondere affa posta 
elettronica, lavorare, rispondere 
alte domande, bere birra, 
lavorare, mangiare gelati, creare 
animazioni, lavorare, bere birra e 
dormire 

■ Pedigree mdeoludtco: Ho 

cominciato come creatore di 
animazioni alla Minrfs Eye dopo 
aver studiato l'argomento alla 
Bournemouth University. Mi sono 
sempre piaciuti i giochi e sono 
riuscito a fame una professione 

■ Inflessi sul presente: 

Lemmmgs. ovviamente Meno 
ovvie ma aftrettanto importanti, 
sono te influenze dai vecchi giochi 
scolastici come Toetàm & Bari 

■ Wideogioco preferito: Bubùte 
Botole Nessuno è mai phj 
riusato a creare qualcosa d» così 
strano e divertente 



SHEEP 


Beeee, beeee... Le pecorelle sono di scena su Playstation! 



[1 - X] Bo seguo il gregge per mantenerlo compatto e prendersi cura delle pecorone smarrite. 


Genere: Puzzle dinamico 
Casa: Empire 
Sviluppatore: Mind's Eye 
Data di uscita : Novembre 

Avete mai sentito parlare di 
pecore elettroniche? Ben Everett 
ci invita a dare un’occhiata al 
suo allevamento presentandoci 
la sua ultima fatica: Sheep 

Di che cosa tratta questo gioco? 
Le pecore vennero messe sulla 
terra per studiare gli esseri umani, 
ma con il passare del tempo 
cominciarono a brucare e si 
dimenticarono del loro vero 
compito. Il giocatore è uno dei 
quattro allevatori: Bo Peep 
(pastore/cantante rock), Adam 


Halfpint (investigatore privato). 
Shep (cane pastore), e Motley 
(cagnolino). Siete stati rapiti da 
una nave aliena che ha impiantato 
in voi l'imperativo di allevare 
pecore. Dovrete creare quattro tipi 
di pecore attraverso i6vari livelli 
di difficoltà. Ogni livello è un 
mondo a sé e ogni incrocio ha 
caratteristiche particolari. 

Come si gioca? 

Ogni gregge parte con 30 pecore 
stupide e per controllarle è 
necessaria pazienza, amore e 
disciplina, come per un maestro di 
scuola. 

Ci sono molti modi per controllare 
le pecore: con la voce, con 
l'inganno, con la forza bruta 0 con 
particolari bonus. 


Hai descritto Sheep come un 
"simulatore di gregge". Che 
significa? 

La Playstation aveva bisogno di 
un nuovo genere, e questo non 
era mai stato fatto prima d'ora. 

Che ricerche hai fatto? 

Abbiamo passato molto tempo a 
studiare il comportamento delle 
pecore e delle competizioni di 
allevatori. Ci siamo basati su una 
grande mole di materiale reale. 

Qual è stata l’ispirazione per la 
novità di questo gioco: la 
Stupidità Artificiale? 

Le pecore sono intrinsicamente 
stupide. Volevamo che fosse facile 
allevarle, mantenendo un certo 
grado di idiozia, fornendo 


Roba da pazzi... 


contemporaneamente una sfida e 
del buon umorismo. 

Cosa vi fa credere che un 
ragazzino vorrà impersonare Bo 
Peep quando può essere 
Yoshimitsu? 

Non si tratta di un impresa da 
“macho"... questo gioco è 
fondamentalmente divertente. 


Qual è la caratteristica migliore 
del gioco? 

Uno dei momenti che preferisco è 
allevare pecore e metterle nella 
macchina impacchettatrice nella 
fabbrica di gelati. 



E, tecnicamente parlando, qual è 
la caratteristica che ti rende più 
orgoglioso? 

Il meccanismo simulato 
del gregge. È veloce e 
facile da manipolare, 
e permette di variare 
la raccolta 
della lana 
e altri fattori. 
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Riunite la banda, stendete il tappeto rosso, preparate striscioni e palloncini, stelle filanti e 
fuochi artificiali. Torna l'ultimo Mito di questo millennio, la creatura più affamata dell’universo 
No, non è Alien. È Pac-Man. 

POWER LINE 166.814.814' 
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INF TRACK ‘IT FIELD 2 

Cercate la vittoria a colpi di joypad. 
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Genere: Sportivo 
Casa: Konami 
Sviluppatore: Interno 
Data di uscita: Natale 

Vesciche ai pollici, polsi 
slogati, unghie a pezzi... ì 
questa l'erediti di Track And 
Fleld. Ma cosa c'è di nuovo nel 
mondo dei giochi massacranti? 
Molto secondo Mr. Hose... 

Parlaci del gioco in poche 
parole. 

Si tratta di un titolo in cui il 
giocatore prende parte a una 
serie di eventi sportivi 
realistici con lo scopo di 
diventare il migliore atleta in 
ogni specialità. Ogni evento ha 
una serie di requisiti da 
soddisfare per poter accedere al 
round successivo. I giocatori si 


sfidano per avere il punteggio 
totale migliore. Lo scopo 
principale è vincere le medaglie 
d'oro. È una prova di abilità e 
resistenza. 

A parte i pad rotti e le vesciche 
alle mani, Track and Fieid era un 
ottimo gioco. Cosa farà il suo 
seguito per migliorare 
l'originale? 

La pressione veloce dei tasti 
avrà ancora un parte importante 
nel gioco, ma ci sono nuovi 
eventi che richiedono 
tempismo e riflessi. 

Alcuni, poi, necessitano di 
una grossa dose di 
strategia per battere gli 
avversari. 

Qualche evento 
nuovo? 

Canoa, ginnastica. 


ciclismo e sollevamento pesi. 

C'è qualche elemento di Track 
and Fieid 2 di cui ti senti 
particolarmente orgoglioso? 

La grafica degli atleti e degli 
stadi è stata notevolmente 
migliorata. Il gioco ora è 
fantasticamente realistico... in 
particolare nelle animazioni 
degli atleti. 

Il gioco vedrà la partecipazione 
o il supporto di qualche atleta 
reale? 

Non ci saranno i nomi veri degli 
atleti e al momento non 
possiamo aggiungere altro al 
riguardo. 

E personaggi di altri giochi 
Konami? Ci saranno delle 
apparizioni speciali? 

Purtroppo non abbiamo avuto 
abbastanza tempo. 
Ci siamo 
concentrati 
soprattutto sulla 
giocabilità. 

Si potrà giocare in 
quattro 
o in otto? 

Solo in quattro 
giocatori. 


ti 1 Guantate else varietà di eventi. Salto con l'asta, lancio del 
martedo, sollevamento pesi, volteggi... 12] In seda! 


C’è qualche speranza di vedere 
periferiche dedicate per Track 
and Fieid. come un pad con 
pulsanti morbidi contro i calli 
alle dita? 

Ottima idea. Mi fa piacere 
sapere che c’è gente che prende 
il gioco così seriamente. 

Qual è la sua parte preferita di 
International Track and Fieid 2? 
Personalmente mi piace il 
ciclismo, che è una specialità 
nuova. Ci ho giocato talmente 
tanto che ho sofferto di problemi 
muscolari. Credo che la cosa 
fondamentale sia ricordarsi che 
International Track and Fieid 2 è 
un titolo da giocare in 
compagnia, piuttosto che soli. 

Su quali altri titoli ha lavorato il 
gruppo di sviluppo di 
International Track And Fieid 2? 
Alcuni programmatori hanno 
collaborato al Track and Fieid 
originale, ma la maggior parte 
proviene da Negano Winter 
Olympics ’pS. 


Svelaci un segreto sul gioco. 
Cercate di scovare i personaggi 
segreti dell’originale, che sono 
stati cambiati in maniera 
speciale. 





■ Descrittone dell'occupazione: 

amministratore capoWrettore 
creativo 


■ Pedigree videeludico: 20 anni 
ne* videogKjtfw. di cui cinque e 
mezzo a crearli 


■ Influssi sul presente gioco: 

versione arcade di Hyper 
Otyrrwc. 


■ Videogioco preferito: 

probabilmente Mrss'ìe Commsnd 
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JIMMY WHITE’S CUEBALL 

Il famoso gioco di biliardo per PC è quasi pronto a sbarcare su Playstation. 



■ Professione: disegnatore, 
tuttofare e gestore dei team 
Attesome Deveiopments Ud 


■ Descrizione del lavoro: Non 

programmo o disegno p«u molto 
Spendo la maggior parte del rivo 
tempo a dirigere le cose e a 
mantenere i ideili di qualità alti 

■ litoti a coi ha lavorato: Ora 

sono 17 am che scrivo 
videogiochi Ho prodotto sette 
titoli su 25 piattaforme, su 11 
delle quali si sono rivelati dei 
best seller, tra cui Dropzone 
[19841, IniernQUono) Karaté e il 
vendutissimo IK+ 

■ Influenze su questo gioco: Non 

a sono stati molti titoli simili 
prima di CuebaU Ho voluto 
settore un nuovo standard, e o 
sono riuscito 

■ Gioco proferito: L diffid e dirlo 
Mi piacciono tutti i buoni vecchi 
titoli arcade Williams, e po» 

Duke Nukem. Gran Turtsmo 

e V-Ratly 2 


Genere: Sportivo 
Cesa: Virgin 

Sviluppatore: Awesome 
Data di uscita: Imminente 

Tutte le altre simulazioni di 
biliardo sembreranno scadenti 
se confrontate con questo. 

Descrivici limmy MIM CueboW! 
Fondamentalmente il giocatore 
potrà divertirsi con una serie di 
modalità dettagliate. Ci sono 
ovviamente le varianti classiche 
dei biliardo, più una mezza 
dozzina di giochi secondari. Ho 
voluto creare una stanza enorme 


dove si può esaminare e usare 
qualsiasi cosa. 

Quali sono gli elementi migliori 
del gioco? 

L'uso di mani animate col motion- 
capture, che appaiono come dei 
guanti di un fantasma. Esse fanno 
la parte degli avversari e degli 
arbitri, e si possono vedere 
muoversi sullo sfondo. 

Si possono eseguire tiri di 
precisione? 

È presente un intero Editor di tiri 
di precisione. Si possono 
sperimentare varie soluzioni, o 
usare IMA del computer per 
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risolvere il problema. Si possono 
creare tiri di precisione e poi 
salvarli per vedere se gli amici 
riescono a fare meglio. Noi 
abbiamo creato un tiro di 
precisione incredibile: con un solo 
colpo si mandano in buca tutte le 
22 palle. 

Come avete riprodotto delle leggi 
fisiche accurate? 

Abbiamo utilizzato veri e propri 
calcoli matematici, in modo da 
modellare realisticamente tutto. 
Abbiamo fatto tante ricerche sulle 
leggi fisiche coinvolte. 

Quali difficoltà avete incontrato 
nel convertire il gioco dalla 
versione PC? 

Una caratteristica non molto 
positiva della Playstation è la sua 
difficoltà nel gestire calcoli 
matematici. Penso che questo sia 
uno dei motivi per cui sono poche 
le simulazioni di biliardo decenti. 

Ci saranno dei sottogiochi? 

Sì, tanti. Oltre a colpire piccole 



palle con aste di legno, si 
potranno fare molte cose. C'è un 
completo gioco di freccette, la 
dama, un cabinato arcade in cui si 
può giocare al mio primo vero 
sparatutto (Dropzone). più una 
slot-machine e dei juke-box. 

Come ha contribuito al gioco 
limmy White? 

Dando consigli sulla logistica dei 
tiri, sull’uso delle rotazioni, dei 
colpi e via dicendo. Un fatto 
curioso è che lui non è molto 
bravo a usare il mouse, ma se io 
muovo il mouse e lui guarda i 
movimenti sullo schermo, quando ■ 
dice “quella palla entrerà", poi 
entra sempre. 

Questo titolo ci renderà accaniti 
giocatori di biliardo? 

Ma al tavolo di un pub non potete 
usare il comando "rifai l’ultima 
mossa". 

Svelaci un segreto. 

Uno dei miei alter ego si ri¬ 
chiama Delores Not. I — 


Il -4] La casa offre numerosi 
sottogiochi, assai vari tra 
loro. Moti c'6 che l'imbarazzo 
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ACTION REPLAY UNIVERSALE 

Indispensabile accessorio che permette di s 
rare qualsiasi difficolta' in tutti i gio 
Inserendo trucchi e codici quali vite infini 
invincibilità', armi infinite, salto di II 1 
ecc.ecc. in un semplice menu' potrai finalmente! 
terminare anche i giochi piu' 

VERSIONE I Al Al 
tede la compatibilita' con gio 
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Coppia di Joypad a raggi infrarossi como¬ 
dissima per evitare di giocare troppo vicini 
alla televisione. La confezione contiene il 
ricevitore (che deve essere collegato alla 
Playstation) e 2 joypad senza file 
Possibilità' di giocare fino ad oltre 6 metr 
li distanza!! 


c/. rw 

Una incredibile console esattamente come quella dei 
coin'op delle sale giochi!!! Dimensione oltre 70 cen¬ 
timetri di larghezza, cupporta 2 postazioni gioco 
ognuno equipaggiata con i suoi 12 tasti funzione, 
l'ideale per scatenare slide testa a testa in casa 
come in sala giochi .... ° aOII. 


PISTOLA OOX SPECIAL 

Perfettamente compatibile con latti i giochi che 
prevedono l'uso della pistola (Time Crisis, Poin» 
Manie, ecc.), provvista di opzioni come Ricorica 
automatica, autofi re, ecc. Dotata dela tecologia 
DUAL SHOCK, Compatibile sia per giochi Namco 
Guncom che con tutti gli altri sparatutto. Include il 
PEDALE per la ricarica automatico. 

Ilo,. l M)Mm 


i. • 


•••t. 1 

s.'T»' V 


OCXSPECLAI 


i **it 'hi ni sensi rii i 


TELEFONO: 051 - 343504 FAX: 051 - 344906 
POSTA COMPUTER ONE Via Vela 12/2 - BOLOGNA 


LEFONO: 051 - 301311 
051 - 345236 
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FERRARA 
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PARMA 

VIA SAVAN1 14/L TEL. 0521/293988 
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PRUIR 

1A CALATAF1M1, * TEL. 0382/28922 


INTERNET 

httD://www.comDuterone.it 


UER0NR 

VIA PITAGORA, 12 TEL. 045/577360 


GEN0UR 

PROSSIMA APERTURA 














































































































AI\ITEPRIIVI/V L TOMB RA|DER: tlr 






00i: i f 


■i'Flzlo'0 


Abbiamo rintracciato Adrian Smith della Core Design per un’intervista... 


H a Core Design, nonostante i.dieci anni di successi in cui ha pro¬ 
dotto più di SO titoli, è conosciuta soprattutto per un personag¬ 
gio? Lara Croft. La cyber-pupa armata di pistola è la protagonista 
di una delle serie videoludiche di maggior successo degli ultimi 
tempi: Tomb Raider. Ne avete già sentito parlare, vero? È facile 
che abbiate comprato almeno uno dei trecapiioli della saga e siccome il 
loro successo è stato un continuo crescendo, siamo pronti a scommettere 
che possedete almeno due titoli della serie. Le vendite complessive dei tre 
capitoli hanno raggiunto la notevole cifra dei 16 milioni di unità, il che ha 
reso la Core Design uno degli sviluppatori di punta del mondo intero, men¬ 
tre Lata Croft è diventata l'icona digitale degli anni novanta. Dimenticatevi 
gli idraulici baffuti e anche i porcospini blu. i giocatori della generazione 
Playstation passano il loro tempo con la formosa Lara. Come biasimarli? ► 
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Lara è tornata alle origini per l’ultimo capitolo della sua saga su Playstation. 
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► Chiacchierando con Adrian Smith, 
direttore dello sviluppo alla Core 
Design, prima ancora di vedere il 
nuovo Tomb Raider, veniamo 
informati che il primo capitolo non ha 
mai avuto un vero seguito 

Quando abbiamo finito Tomb 
Raider, nella nostra ingenuità 
pensavamo che non ci sarebbe stato 
alcun seguito." 

Allora, cosa vi ha fatto cambiare 
idea, a parte il successo dell'originale? 

'Ai tempi il pubblico era alla 
disperata ricerca di un Tomb Raider 
che avesse piu livelli. Non lo definirei 
un disco di missioni aggiuntive, 
perché visto l'Impegno che ci 
abbiamo messo, non lo era Ed è 
stato accolto molto bene 

Quel "molto bene" é un eufemismo 
Alla sua uscita nel Novembre del 
1997, Tomb Raider II è balzato subito 
in testa alle classifiche di vendita e. 
ad oggi, ha superato i quattro milioni 
di unità vendute. Non c'è da 
sorprendersi, dunque, se poco dopo è 
stato annunciato Tomb Raider III 

'Tomb Raider III è stato un 
progetto interessante. Abbiamo 
distribuito Tomb Raider II. un seguito 
atteso da tutti, ma abbiamo sempre 
pensato che il terzo capitolo sarebbe 
stato il più difficile da lanciare sul 
mercato. Su Tomb Raider III ha 
lavorato un gruppo nuovo di 
sviluppatori, che ha portato molte 
idee originali c nuove sfide. Inoltre 
abbiamo spinto il sistema di gioco 
verso una diversa direzione. 

Sentivamo che il pubblico voleva una 
maggiore longevità e una dose 
superiore di esplorazione; e l'abbiamo 
accontentalo' 

Qualche giocatore ha obiettato che 
la natura prettamente esplorativa dei 
livelli di Tomb Raider III risultasse 
leggermente frustrante. Che genere di 
commenti avete ricevuto dai fan’ 

"Non penso che questo sia un 
aspetto negativo, anche se 
probabilmente non ha soddisfatto i 
vecchi fan di Tomb Raider. Non era 
questo che volevano. Alcuni giocatori 
sono rimasti soddisfatti, altri meno, 
ed è difficile per noi valutare i loro 
commenti Ritengo che Tomb Raider 
III sta risultato troppo difficile e 
troppo vasto, il che è strano come 
difetto I livelli sono immensi e. 
richiedono una certa dose di 
esplorazione, costringendo il 
giocatore a muoversi in lungo e in 
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■Quando abbiamo finito Tomb 'Jigider, netta nostra 
ingenuità pensavamo che non ci sarebbe 
stato atcun seguito... " 
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1 I nemici non solo sono più 
ne coinvolte in Tomb Raider sono piene di Lare 

largo per le locazioni... In questo modo il giocatore perde di vista la trama, 
si smarrisce nei livelli... insomma si perde il divertimento 1 È molto strano 
perché, fino a dodici mesi prima dell'uscita, il pubblico diceva che voleva avere 
l'opportunità di esplorare veramente ogni livello. Noi gli abbiamo dato questa 
opportunità, ma alla fine è saltato fuori che non era questo che volevano.' 

'Ci siamo messi intorno a un tavolo e ne abbiamo discusso come se 
partissimo da zero perché, tecnicamente, volevamo che TLR fosse 
veramente diverso In Tomb Raider ci siamo concentrati 

sull'esplorazione, in 
Tomb Raider II • 
sull'avventura e 
in Tomb Raider 
III su una 
combinazione 
delle due. Dentro 
di noi sapevamo 
cosa fare in TLR. 

Abbiamo molti obiettivi 
chiave. Il primo e 
fondamentale, che ci crediate o 
















































I II nuovo sistema di Illuminazione 
dinamica ha permesso al designer di 
ricreare perfettamente un'antica 
discoteca egizia. 2 Ricorda la 
maschera antigas di Metal Cear Soliti. 

3 In questo rompicapo Lara cambia 
la posizioni dei pianeti della galassia. 

Tutte le abilità le ha imparate da lui e 
il suo personaggio rimane presente 
per tutto II gioco per offrire consigli e 
aiuto". 

Ad ogni modo supponiamo che la 
giocabilità rimarrà praticamente 
Inalterata. Cosa possiamo aspettarci? 
Un paio di mosse inedite? Un nuovo 
guardaroba? 

"Toipb Ratder: The Last Revelatton 
è un'avventura nel senso stretto. È un 
gioco dall’inizio alla fine. Non è un 
insieme di locazioni che Lara deve 
superare. È ambientato in un'unica 
località, cosa che non abbiamo mai 
fatto prima In questo modo 
possiamo portare avanti la trama per 
tutto II gioco e presentare al 
giocatore l’avventura di Lara, la sua 
ultima profezia. Si tratta di un 
sistema assolutamente diverso da 
qualsiasi cosa sia stata vista finora. 

La stona è diventata parte integrante 
dell’av+cntura e viene svelata 
gradualmente col procedere del gioco. 
Abbiamo utilizzato intermezzi animati. 
FMV e interazioni con altri personaggi 
per svelare passo dopo passo la 
trama. Si tratta di un procedimento 
inedito perché abbiamo sempre usato 
brani di storia per ogni livello. Inoltre, 
il modo di interagire con gli altri 
personaggi sarà fondamentale per il 
gioco”. 

La locazione geografica in 
questione, come abbiamo svelato nei 
numeri scorsi, è l'Egitto. Un ritorno h 
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ambientato in 'Egitto, che probabilmente è la locazio¬ 
ne più adatta per Tomb Hfaider. Stiamo parlando 
di Lara, ('archeologo... I".Egitto è perfetto per lei. 
Èliche tutto è cominciato... " 

IH 


meno, è di attirare nuovi giocatori. La 
serie Tomb Render ha avuto un 
successo fenomenale, ma siamo 
molto interessati ad attirare persone 
che non ci hanno mai giocato prima. 
Siamo fermamente convinti di avere 11 
supporto dei fan accaniti di Tomb 
Ratder, ma vogliamo arrivare a un 


pubblico nuovo che non ha mai provato 
Tomb Ratder. Il che è difficile da fare 
con*un quarto capitolo perché la gente 
ha l'impressione che per giocarci deve 
aver provato i primi tre". 

Come ci riuscirete? 

"Tomb Raider III era troppo difficile. 
TLR deve essere più facile, ma al tempo 
stesso risultare impegnativo per i fan 
della serie Tomb Raider Questo scopo 
abbiamo cercato di raggiungerlo in modi 
diversi. L’impostazione del gioco è 
totalmente nuova e dal momento in cui i giocatori inseriranno il CD non 
troveranno niente di già visto; sono spariti persino il passaporto e il sistema 
dell'inventario. Anzi, la prima parte del gioco non vedrà nemmeno il 
coinvolgimento della Lara che conosciamo. 

È sempre lei, ma da giovane. Abbiamo deciso di fare questo flashback nel 
passato, un po' alla Ceorge Lucas Abbiamo voluto sfruttare questa idea perché 
volevamo rtpresentare Lara a un potenziale nuovo pubblico. Lara collaborerà 
con un altro personaggio, Von Croy, che è il suo mentore. È stato lui a istruirla. 
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► alle origini di Tomb Raider. se 
volete. I fan del capitolo originale 
ricorderanno che i livelli più 
spettacolari erano .proprio quelli 
ambientati nella terra dei faraoni. 

'Esatto, è ambientato in Egitto, che 
probabilmente è la locazione più 
adatta per Tomb Raider. Stiamo 
parlando di Lara, l'archeologa... 
l'Egitto è perfetto per lei. È lì che 
tutto è cominciato ed è 
un'ambientazione fantastica e colma 
di misteri. Ci dà l'opportunità di 
inserire nella trama molte cose strane 
e di risultare comunque credibili. 
Possiamo addirittura basare l'azione 
su qualcosa di reale.' 

Va bene. Le ambientazioni sono 
nuove, ma la meccanica di gioco 7 II 
motore di gioco è cambiato molto? 

"La meccanica di gioco è stata’ 
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cambiata in molte cose Tutto ciò che i 
giocatori sono abituati a fare, spostare 
blocchi, usare interruttori e chiavi, è 
stato cambiato. Inoltre il gioco si basa su 
un nuovo sistema di inventario. Non ci si 
limita più a raccogliere oggetti e 
aggiungerli al menu. Il sistema è 
completo e permette di usare ed 
esaminare ogni oggetto e di combinarli 
in diversi modi. Si tratta di un 
cambiamento molto importante che 
permette di creare tutto un nuovo 
insieme di rompicapi. Gli oggetti 

dell'Inventario non sempre sono fondamentali per progredire nel gioco, ma In 
generale semplificano le cose. Se. per esempio, dovete sparare a dei vasi api 
al soffitto e avete le cartucce esplosive, sarete in grado di distruggerli senza 
avere problemi di mira. Se non ne avete, dovete riprovarci finché non mirate 
bene. Questo aggiunge una certa dose di strategia alla scelta delle armi da 
usare. La balestra, per esempio, è un'arma che si utilizza con visuale in prima 
persona ed è ottima per mirare a bersagli specifici. Se decidete di colpire tutti 
COfl ld balestra, vi renderete l-* nii'i biffini*» ma nnccunn VP In imnAHKfP II 
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I miglioramentigrafici sono visihili all’istante: 
il nuovo sistema di illuminazione ha permesso ai 
designer dei livelli di realizzare i loro progetti in modi 
totalmente nuovi rispetto agli episodi precedenti." 
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1 -3 TLH come lo vedono I programmatori: ecco dove 
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sistema dell'inventario, inoltre, vi 
permette una maggiore dose di 
interazione con l'ambiente e vi 
costringe a un uso maggiore del 
ensiero laterale. Se avete una torcia 
e delle batterie, potete usarla per fare 
luce Poi vi rendete conto che, 
combinando la torcia col fucile avrete 
un'arma in grado di trovare il bersagli 
al buio. TLR è un gigco 
completamente nuovo: e difficile 
quantificarlo, ma tecnicamente è 
molto, molto diverso. Il 90 % del 
sistema grafico è nuovo. È ancora 
Tomi) Raider, ma ogni cosa é stata 
rifatta.* 

Ormai con la bava alla 
siamo andati a parlare con il gruppo 
di sviluppo di Tomb Raider: The Last 
Revelation per dare un'occhiata 
dell'attesissimo Tomb Raider IV. 
incredibile. I miglioramenti 
sono visibili all'istante: il nuovo 

































































1 Le locazioni avocano II primo 
capitolo. 2 Tutti I livelli sono poco 
popolati al momento, ma anche solo 
vagare senza meta è uno spettacolo. 


sistema di illuminazione ha permesso 
ai designer dei livelli di realizzare i 
loro progetti in modi totalmente 
nuovi rispetto agli episodi precedenti. 
Gli oggetti sparsi per i livelli hanno 
un aspetto più solido e più realistico. 
Anche tara è più bella che mai e non 
ha dovuto nemmeno fare un 
intervento di chirurgia plastica. Il suo 
modello è ricoperto di una pelle 
virtuale che la rende più dettagliata 
che mai. 

I miglioramenti del sistema di 
intelligenza artificiale saltano subito 
all'occhio e i nemici sono molto più 
temibili. Un personaggio in 
particolare, che ricorda un mnja, è 
armato di pistola, di spada ed è in 
grado di compiere ogni mossa che 
Lara può fare. 

All'insaputa di questo particolare, ci 
siamo messi in una posizione che 
sembrava fuori dalla sua portata, 
saltando diversi baratri e 
arrampicandoci sulle passatoie. Per un 
attimo lui sembrava battuto e se ne 
stava dall’altro capo della stanza 
sparando a casaccio. Poi ha 
cominciato ad avvicinarsi (seguendo 
lo stesso percorso di Lara) e non ha 
perso tempo a estrarre la sua spada 
quando era in posizione per 
attaccare. Non tutti i personaggi sono 
cosi intelligenti (o aggressivi), ma 
essere inseguiti da simili nemici ci fa 
tornare alla mente Terminator 2. Non 
puoi ragionare con loro e sembrano 
virtualmente invincibili... 

La cosa più incredibile è che il 
numero di mosse di Lara in TLR al 
momento si aggira attorno alle 40: il 
doppio di quelle di Tomb Raider III. 


FIGHTING FORCE 2 



Siete armati fino ai denti e 
spesso potrete eliminare I 
dalla lunga distanze. Se poi 
vi piace combattere, be’ 
cambiare genere, anche se II 
titolo presenta molti elementi 
esplorativi e sezioni in cui 
muoversi furtivamente alla 
Insomma, non dovrete ricorrere 
solo alla forza bruta. 

Come per Tomb Ralder TLR , la 
Core ha lavorato parecchio sulla 
IJL dei vari nemici. Ognuno di 
essi reagirà diversamente 
vostra presenza, tenendo in 
considerazione fattori 
fatto che state 
siete 


i 

>ero anche 
di scappare e dare 
l'allarme, piuttosto che affrontarvi 


1 -2 Non sembra affatto 
Il seguito di Fightlng Forco. 

3 Come sappiamo che ò il 
team di sviluppo di FF2. Non ci 
sono immagini di Lara in giro. 


Molte di queste sono contestuali, come quella che 
permette di aprire le porte con un calcio, ma molte 
aggiungono nuovo spessore alla giocabilità. La 
possibilità di salire sulle corde e di farsi dondolare 
sembrava l'abilità di cui gli sviluppatori andavano 
più fieri, ma ci sono innovazioni anche più 
sottili, come la possibilità di girare gli angoli 
mentre si è appesi, che migliorano 
molto l’atmosfera di gioco. 

Se a questo aggiungiamo un paio di nuovi 
veicoli, visuali in prima persona con il binocolo 
con la balestra, un innovativo sistema a diario 
tiene in memoria dati sui personaggi e indizi 
raccolti lungo il percorso e una trama fantastica c 
non possiamo ancora svelarvi, viene difficile non 
immaginare Tomb Haider: The Last RevetaUon come 
capitolo più bello delle avventure di Lara. 

La Playstation 2 è in dirittura d’arrivo, ma fino alla 
uscita questa è la prova che le vecchie idee possono 
essere ancora vincenti. Ritorno al 
a The Last Revelation... 


Core? 


B uesto autunno Core Design 
lancera anche Flghting 
Force 2 . Fortunatamente il 
seguito ha In comune con 
l'originale quanto può averne 
Metal Bear Solld con la versione 
Nintendo: ben poco. Fightlng 
Force era, sotto tutti gli aspetti, 
una versione moderna di Doublé 
Dragom ossia un plcchladuro a 
due giocatori con un numero di 
mosse molto limitato, qualche 
arma e ondate di nemici che vi 
attaccavano immancabilmente In 
gruppo. Flghting Force 2, invece, 
non contiene niente del genere e 
non è possibile selezionare il 
personaggio: potete usare solo 
Hawk Manson, appena 
riconoscibile rispetto alla sua 
prima apparizione. Nel gioco ò un 
SI-COP, è pieno di nuove mosse e 
la sua missione consiste nello 
smascherare la malvagia 
Nackamichi Corp che conduce 
esperimenti segreti sulla 
clonazione umana. 

Essendo questi esperimenti 
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IANTEPRIMA 



L’uomo-scimmia più amato di tutti i tempi torna sul piccolo e sul grande 
schermo, pronto a risvegliare la “bestia” che giace dentro ognuno di noi... 
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11] Anche II menu è 
animato, con lo stesso 
stile grafico delle azioni 
di gioco, [tl Trattandosi 
di un gioco per bambini, 
l'azione è piuttosto soft: 
Invece di sparare al 
nemici (In questo casoi 
gli animali) si limita a 
lanciare loro della frutta! 


H itorna Tartan, il popolare 
personaggio creato, nel 
1912, dalla fantasia del 
romanziere statunitense 
Edgar Rice Burroughs. Per comme¬ 
morare il cinquantenario della 
scomparsa del celebre scrittore, 
infatti, la Disney ha pensato bene 
di dedicare proprio "aU’uomo-scim- 
mia" (come veniva definito, negli 
albi a fumetti del secondo dopo¬ 
guerra, il protagonista della serie) il 
consueto appuntamento natalizio 
con il proprio lungometraggio d'a¬ 


nimazione. Il film uscirà nelle sale 
italiane il prossimo 17 dicembre e 
sembra destinato a replicare l'enor¬ 
me successo di botteghino già otte¬ 
nuto negli Stati Uniti (in America, 


infatti, il film è uscito a maggio di 
quest'anno) dall'edizione in lingua 
originale della pellicola. Come di 
solito accade, la Disney ha pensato 
bene di accompagnare la proiezio¬ 
ne del lungometraggio con una 
nutrita serie di “gadget", come gio¬ 
cattoli e altre amenità tra cui, 
immancabilmente, il videogioco 
ispirato al film. 

Così com'era già accaduto con 
Hercules, il Tartan della Disney 
Interactive si presenta nella classi¬ 
ca forma di un gioco di piattaforme 
in grafica 2D e mezzo! Con "2D e 
mezzo", intendiamo riferirci a quel¬ 
la categoria di titoli che, pur pre¬ 
sentando l'aspetto tipico di un 


Il - 5J La sequenza 
Introduttiva, cosi come 
le sequenze d'intermezzo 
tra un livello e l'altro, è 
tratta direttamente dal 
lungometraggio originale 
della Disney! 
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■ CASA: 


SCEE ■ PROVENIENZA 


Stati Uniti 


■ SVILUPPATORE: Disney Interactive ■ GENERE: Piattaforme 

■ DATA DI USCITA Dicembre ■ GIOCATORI: 1 



Raccogliendo tutta le 
lettere che compongo¬ 
no la parola "TARZAN" 
al accede, alla fine del 
livello, a un livello 
bonus. 


tl 1 L'ombrellone segna 
la fine del livello. 121 Un 
altro livello “specialo n i 
Tarzan deve riuscire a 
sfuggire a questa carica 
di elefanti spaventati, 
che travolge tutto dò 
che si para loro davan¬ 
ti». 131 Un livello bonusi 
si tratta di raccogliere 
quanti più gettoni possi¬ 
bili nel breve tempo a 
disposinone. 


gioco in grafica poligonale 3D, limi¬ 
ta però i movimenti dei giocatore 
soltanto sulle due dimensioni, dan¬ 
dogli solo la sensazione della tridi¬ 
mensionalità che si rivela, invece, 
puramente illusoria. 

A tutt’oggi. il titolo più importan¬ 
te, per originalità è bellezza, rimane 
Hearth of Darkness della Ocean, ma 
non va dimenticato anche il bellissi¬ 
mo Pandemonium. Alla Disney 
Interactive, tuttavia, va indubbia¬ 
mente riconosciuto il merito di 
essere riusciti a elevare la qualità 
tecnica di questo genere di giochi 
al più alto livello oggi disponibile 
sul catalogo titoli della Playstation: 
i personaggi di Tarzan sono intera¬ 
mente realizzati in genuina grafica 
poligonale, splendidamente anima¬ 
ta dagli stessi animatori Disney che 
hanno collaborato alla realizzazio¬ 
ne del lungometraggio originale. I 
movimenti di tutti i personaggi 
sono incredibilmente fluidi e disin¬ 
volti, mentre la veste grafica degli 
sfondi, pur piatti, è stata disegnata 
con grande cura e vivacità, repli¬ 
cando in maniera quasi perfetta la 
qualità fotografica della pellicola 
cui il gioco s’ispira. 

L'avventura di Tarzan si snoda 
attraverso 14 livelli consecutivi di 
gioco, la maggior parte dei quali è 
costituita da sequenze tipiche da 
“platform” dimensionale. Orientati 


verso l'originalità, però, gli svi¬ 
luppatori della Disney 
Interactive hanno pensato bene 
d'infarcire i tradizionali livelli a 
piattaforme con frequenti riferi¬ 
menti ad altri stili di gioco, il 


(11 Tarzan non al limi¬ 
ta a correre per la 
foresta, può anche 
aggrapparsi al rami... 
(21 ...arrampicarsi 
sugli alberi... 131 
...penzolarsi tra una 
e l'altra... MI 
...scivolare sul rami 
alti... 151 ...o nuo¬ 
tare nel vari laghetti 
del gioco! 




IL TARZAN DELLA DISNEY SI PRE¬ 
SENTA NELLA CLASSICA FORMA 
DI UN GIOCO DI PIATTAFORME IN 
GRAFICA 2D E MEZZO! 


cui esempio più convincente rima¬ 
ne la "Carica degli Elefanti” (il quar¬ 
to livello di gioco), in cui il piccolo 
Tarzan si ritrova a dover fuggire da 
un gruppo di elefanti terrorizzati, 
che travolgono tutto ciò che incon¬ 
trano nel loro passaggio. 

Non manca, inoltre, qualche 
riferimento al genere picchia- 
duro, seppur ammorbidito 
(dato la giovane età del gio¬ 
catore “tipo"), nell'inevitabi¬ 


le confronto con i tradizionali 
“boss” di fine livello. 

Così com'è tipico nella tradizione 
dei titoli realizzati dalla Disney 
Interactive, il gioco è pieno zeppo 
di brevi sequenze tratte diretta- 
mente dal film, felice intermezzo tra 
uno schema e l’altro. 

Una menzione speciale, infine, 
va riservata per la colonna sonora, 
con brani tratti direttamente da 
quelli della pellicola originale (rea¬ 
lizzata e interpretata, lo ricordiamo, 
da Phil Collins). 

Nella sua versione finale, il gioco 
sarà completamente tradotto in ita¬ 
liano, ma non ci è ancora dato di 
sapere se i filmati contenuti saran¬ 
no anch'essi doppiati in italiano. La 
risposta a questo e altri inquietanti 
interrogativi la potrete trovare nella 
recensione definitiva del titolo, 
come sempre per voi sulle pagine 
di Ufficiale Playstation 
Magazine! 
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■ CASA: 


THQ ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


| ANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE: Polygon Magic ■ GENERE: 

■ DATA DI USCITA: Novembre ■ GIOCATORI: 


Picchladuro/GdR 


1-8 



*►> 




Preparatevi per il primo picchiaduro multigiocatore. 

orientaleggiante. Ma cos'è in realtà questo Shao Lini 


Preparatevi per un GdR 


lità di scegliere II vostro stile di com¬ 
battimento. Ce ne sono sei da impa¬ 
rare, tra cui lo Shaolin, i'Eight 
Extremities Fist e la Drunken Boxing. 

I personaggi, animati con la tecni¬ 
ca del motion-capture, sembrano ben 
fatti, e la possibilità di picchiare un 
panda costituisce una chicca davvero 
esilarante. 

Al momento, però, il sistema di 
controllo sembra assai scadente, 
tanto da dare l'impressione di taglia¬ 
re il giocatore fuori dall'azione. 
Inoltre, la curva di apprendimento 
varia paurosamente da un livello pari 
a zero durante la prima partita, a pic¬ 
chi elevatissimi nella seconda o terza. 

La modalità GdR vi permette di 
viaggiare attraverso un mondo in 3D 
scarsamente realizzato. Sono presen¬ 
ti tutti i classici elementi dei giochi di 
ruolo (ad esempio, se vincete un po’ 


di battaglie, acquisite dei pre¬ 
ziosi punti esperienza). A differenza 
delle splendide animazioni in motion- 
capture dei combattimenti, quelle 
presenti in questa modalità sono 
molto scattose, tanto da conferire ai 
personaggi un’andatura piuttosto 
ridicola. L'elemento peggiore, però, è 
costituito dall'angolatura della teleca¬ 
mera. La visuale del mondo in 3D è 
infatti assai ristretta, e quando il 
vostro personaggio si dirige sotto 
alberi 0 alcuni edifici, viene compieta- 
mente ricoperto da un ammasso 
di pixel. 

Polygon Magic dovrà apportare 
rigorosi cambiamenti a Shao Un per 
renderlo competitivo, soprattutto ora 
che il miglior gioco di ruolo e il 
miglior picchiaduro. Final Fanlasy VII 
e Tekken 3. sono disponibili in rjn 
versione Platinum. I'—I 
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Il 1 La Drunken 
Boxing è dav¬ 
vero micidiale. 
121 Picchiate 
quel panda! 

131 Colpitelo! 


Il I Aumentate la vostra vitalità e resistenza nella modalità 
GdR. 12-31 Degli scontri all'ultimo sangue. 


© © a © © 


ra breve voi, con sette 
amici, potrete prendervi a 
pugni, calci e massacrarvi 
in generale tutti insieme 
stando comodi nella poltrona di casa. 
Proprio così, Shao Un è il primo pic¬ 
chiaduro a otto giocatori per 
Playstation. Chi non ha amici potrà 
comunque divertirsi con la classica 
modalità a un giocatore (voi contro 
sette avversari gestiti contempora¬ 
neamente dal computer) e con una in 
stile gioco di ruolo. 

Uno dei maggiori pregi di Shao Un 
è la grande varietà di scelte disponi¬ 
bili. Avrete infatti a disposizione ben 
nove lottatori diversi, più la possibi¬ 
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Una fantastica avventura ti aspetta nella giungla. 
Conoscerai i gorilla musicisti, attraverserai a nuoto 
i fiumi e correrai lungo i rami degli alberi. Proprio 
come Tarzan. E quando incontrerai qualche leopardo 
minaccioso, capirai subito perché Tarzan urla sempre 
e si arrampica sulle liane. 


POWER LINE 166.814.814' 


OLTRE 60 
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■ CASA: 


-r 


Konami ■ PROVENIENZA: 


Giappone 


| ANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE: 

■ DATA DI USCITA: 


Interno ■ GENERE: 

Disponibile ■ GIOCATORI: 


Azione 


1 



Avete finito Metal Georin meno dì due ore? La vostra abilità nelle tecniche 
di spionaggio e infiltrazione sono perfette? È giunto il momento di dimostrarlo... 



IN BREVE 


uando si tratta di riper¬ 
correre le tappe fonda- 
mentali che hanno 
contrassegnato la sto¬ 
ria della Playstation, è impossi¬ 
bile non ricordare Metal Gear 
Solid. Il suo unico difetto è la 
longevità, fin troppo limitata, 
nonostante il fatto che il gioco si 
snodi su 2 CO. 

Comunque, tutti gli appassio¬ 
nati troveranno finalmente pane 
per i loro denti nel nuovo Metal 
Gear Solid: Special Missions (e 
non VR Missions, come avevamo 
scritto qualche numero fa). Non 
si tratta certo di un MGS 2, ma 
le trecento e oltre missioni che 
mette a disposizione alletteran¬ 
no non poco gli appassionati 
irriducibili, come i giocatori più 
giovani, incuriositi dal polverone 
sollevato dal gioco Konami. 

Special Missions è diviso in 


potranno essere recupe¬ 
rate nelle varie missioni. 


quattro sezioni principali, ma 
inizialmente potrete accedere 
solo a quelle di combattimento e 
infiltrazione. 

Ci sono dozzine di esercitazio¬ 
ni da completare in tempi stabi¬ 
liti, compresi tra un minuto e 
una manciata di secondi. Dopo 
aver superato i primi livelli, 
dovrete tornare ad affrontarli in 
condizioni peggiori e con limiti 
di tempo vertiginosi. Se in Metal 
Gear Solid i riflettori erano pun¬ 
tati sull’intreccio, il discorso 
cambia del tutto in Special 
Missions che non ha una trama. 
Molto semplicemente, più mis¬ 
sioni completate e prima potrete 
affrontare le altre missioni e i 
numerosi sotto giochi. 

Le esercitazioni Avanzate non 
sono tanto diverse dalle prime, 
ma la difficoltà è senz'altro 
superiore. É soprattutto nelle 


O OK 


• Centinai « ■ 

• n 1 


rn’TTTT M Mi 


e ko 


• Mi citami ttuncarsm 
O OSSERVAZIONI 


Il *M di capp quitti su 
eh « aqhh erano qu mara ani 

1 Tirimi 


ol «sane la virtù cancan 
tari 

muchinr* 


missioni Speciali che il gioco 
sembra splendere di luce pro¬ 
pria: le prove comprendono una 
dozzina di scontri aperti con 
munizioni limitate, armi a 
volontà, contro numerose guar¬ 
die d'ogni tipo. In altre missioni 
ancora, poi. potrete vestire i 
panni del Ninja o esibirvi in veri 
casi d’omicidio, dove saranno 
importanti la materia grigia e 
l’intuito. 

Da quello che abbiamo visto, 
il gioco appare decisamente 
divertente, il giusto antipasto 
per un pubblico affamato di 
Metal Gear Solid. 

Rimane, forse, un unico punto 
debole, lo stesso che già afflig¬ 
geva l'illustre predecesore: la 
longevità. Portare a termine le 
missioni non richiede molto 
tempo e l'attesa per il vero 
MGS 2 è ancora lunga... 
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Sei un pilota Playstation? 


Vuoi più velocità, più controllo? Vuoi vincere? 



La soluzione 


Volante per Playstation 
con effetto DUALSHOCK 


Tested Over 

300,000 Times 

1 Year Warranty 


Il volante FI MICRO ha una rotazione pari a 250 gradi, 
questo ti assicura un miglior controllo in entrata e in uscita 
da ogni curva 


Con FI MICRO tu puoi regolare la sensibilità del volante, 
aumentare o diminuire la capacità di rotazione del volante 
stesso per avere un controllo maggiore a seconda del tuo 
stile di guida. 


La tecnologia TCS (Tracking Control System) applicata a 
FI MICRO permette alla tua auto di avere una maggiore 
stabilità e tenuta di strada in curva. 


Per garantire una maggiore affidabilità abbiamo testato FI 
MICRO per 300.000 rotazioni con successo e abbiamo 
collaborato con le sotfware house per rendere FI MICRO 
compatibile con TUTTI i giochi Playstation, anche quelli 
dell'ultima generazione. 


Con FI MICRO puoi configurare il tuo volante in tre 
modalità: modalità solo digitale, modalità digitale per freno 
e acceleratore ed analogica per il volante oppure modalità 
totalmente analogica (freno, volante e acceleratore) per un 
controllo totale. 




«iter 


L'impugnatura di FI MICRO è in gomma: anti-scivolo 
e più confortevole. 


Puoi posizionare FI MICRO a terra o sul tavolo, potenti 
ventose permettono un fissaggio totale. 


FI MICRO non necessita di alcuna batteria, l'effetto 
DUALSHOCK ,M è incorporato nel volante stesso. 





'V/NUO^ 



■ Impugnatura in gomma 
anti-scivolo 



■ Design compatto Controllo del freno e dell’acceleratore 

direttamente sul volante 



da ZYE Technology 


HYPERLINK http://www.cto.it http://www.cto.it 

Zye Technology Italia S.r.l. Via R. Franchetti, 4 - 20124 Milano 
Tel. 02/29060204 Fax 02/63610197 e-mail zye@iol.it 






■ CASA: 


GT Interactive ■ PROVENIENZA: 


Inghilterra 


IANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE: Eurocom ■ GENERE: Avventura 3D 

■ DATA DI USCITA: Imminente ■ GIOCATORI: 1 





Non sarà certamente Nightmare: Dal Profondo della Notte, ma dovrete fare 
attenzione giocando a questo gioco... qualche mostro potrebbe saltare fuori! 




tll Ruff tenta di sconfiggere un pirata con la sua candela. 

12 - S] Il “boss" sembra proprio agguerrito e difficile da battere. 


IN BREVE 


entre la Playstation con¬ 
tinua a smentire coi fatti 
le voci della sua prossi¬ 
ma morte videoludica, la 
Eurocom decide di cercare di spin¬ 
gere ancora più in là i limiti tecnici 
di questa console con 40 Winks. 
Questi "Winks" del titolo, sono pic¬ 
cole creature che cercano di assicu¬ 
rare a tutti gli uomini sogni piace¬ 
voli. Il malvagio NiteKap, invece, 
cerca di rovinare i nostri sogni cat¬ 
turando i Winks e trasformandoli in 
Winks incappucciati, capaci di pro¬ 
vocare gli incubi. La vostra missio¬ 
ne sarà, inevitabilmente, quella di 
salvare gli ultimi 40 Winks. Potrete 
scegliere di giocare come Ruff o nel 
ruolo della sua sorellina gemella 
Tumble e, sebbene all'inizio le dif¬ 
ferenze siano più che altro esteti¬ 
che, ci sono alcune aree del gioco 
che possono essere superate sol¬ 
tanto da uno dei due personaggi. 

Le mosse disponibili sono molto 
classiche, almeno finché non 
cominciate a “sognarvi" in un 
modo diverso. Le differenti “forme 
oniriche" (0 livelli, se preferite) 
sono rappresentate nel gioco da 
scatole a sorpresa sulle quali 
potrete saltare; una volta imbocca¬ 
to quel sogno diventerete un ninja. 


un robot e una fata. Naturalmente, 
forme diverse possono compiere 
mosse diverse, alcune delle quali 
saranno indispensabili per proce¬ 
dere nel gioco, ma dovrete anche 
trovare dei bonus per aumentare il 
tempo limite se vorrete rimanere in 
questi costumi più di un paio di 
brevissimi minuti. Ciascun perso¬ 
naggio ha quattro forme potenziali 
oltre alla sua apparenza normale e. 
sebbene alcune siano simili, ci 
sono sottili differenze nelle mosse 
o nelle armi. 

Le aree di gioco sono tipicamen¬ 
te oniriche, con pirati, castelli, 
regioni spaziali, preistoriche e sot¬ 
tomarine, oltre, naturalmente, al 
mondo dell'incubo. Anche i nemici 
sono molto vari. Potrete duellare 


con un pirata e il minuto dopo spa¬ 
rare missili a un UFO a forma di 
orsacchiotto pilotato da alieni. 

Controllare le mosse del vostro 
personaggio diventerà molto presto 
facile e istintivo. Il problema degli 
angoli di visuale è stato eliminato 
permettendo al giocatore di muove¬ 
re la telecamera virtuale con un 
secondo joypad analogico in qual¬ 
siasi momento del gioco, il che 
significa che saprete sempre cosa 
vi sta accadendo intorno. I posses¬ 
sori di Playstation sono stati con¬ 
tenti per molto tempo dei picchia- 
duro e dei giochi di guida, ma ora 
possono divertirsi con un’avventura 
3D veramente originale e per que¬ 
sto dovranno ringraziare la r-g- 

Eurocom. L~ 
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(ANTEPRIMA 



Non è un’evoluzione di Fi’98 ma un gioco totalmente nuovo. Fi '99 è molto più 
grande, più divertente del suo predecessore e, grazie al cielo, è stato realizzato da 
altri sviluppatori. 



Ili La tradizionale 
licenza FIA ha consen¬ 
tito la riproduzione di 
ogni dettaglio della 
carrozzeria delle 
Benetton 

121 e delle Jordan. 



he ne avete fatto della 
vostra vecchia copia di 
Ft'gSÌ Fatta debita ecce¬ 
zione per tutti coloro 
che hanno avuto la fortuna, e il 
tempo, di restituire il gioco al 
negoziante, la maggioranza di tutti 
gli altri, a quanto ci risulta, ha uti¬ 
lizzato la confezione del gioco per 
stabilizzare tavoli o armadi che tra¬ 
ballano, mentre non manca chi, 
colto da estro creativo, ha utilizza¬ 
to lo stesso CO come elegante sot¬ 
tobicchiere da tavola. Per farla 
breve, il gioco è stato un vero disa¬ 
stro. Realizzato dai ragazzi della 
Visual Sciences. Fi’g8 rappresenta 
una versione piuttosto stilizzata 
del mondo della Formula 1, forse 
troppo stilizzata per riuscire a pia¬ 
cere ai veri patiti di questa freneti¬ 
ca disciplina automobilistica, forse 
troppo austera per piacere a tutti 
gli altri. Fortunatamente però, que¬ 
sta è storia. Come i lettori più 
attenti non avranno mancato di 
notare, infatti, la Psygnosis ha 
provveduto a liquidare questo 
team di sviluppo (che, tuttavia, ha 
già trovato un nuovo prestigioso 
ingaggio da parte della Electronic 
Arts), scegliendo di affidare il 
nuovo capitolo della saga alle mani 
esperte dello “Studio 33", già 
autore, in passato, dell’ottimo 
Newmaan-Haas Racing. 

Il salto di qualità, in effetti, sem¬ 
bra impressionante: mentre il vec¬ 
chio Fi’98 sembrava goffo, lento e 
sgraziato, il nuovo fj'99 è l'imma¬ 
gine stessa dell’eleganza e della 
dinamicità. Le vetture sono dise¬ 
gnate in maniera straordinariamen¬ 


c 



IH II sistema grafico del 
gioco è stato compieta- 
mente riscritto. Gli svi¬ 
luppatori, infatti, hanno 
deciso di non “salvare" 
nulla del vecchio FI '98! 
121 Uno degli aspetti 
meglio riusciti è la man¬ 
canza del fastidioso 
effetto di pop-up degli 
sfondi. 



te accurata. La loro livrea scintil¬ 
lante riflette con grande disinvoltu¬ 
ra la luce prodotta dal sofisticatis¬ 
simo sistema d’illuminazione vir¬ 
tuale, mentre si muovono veloci e 
fluide su ognuno dei 16 originali 
circuiti riprodotti nel gioco. 

A giudicare dalla versione 
dimostrativa che abbiamo 
avuto occasione di testare, 
il nuovo titolo non presenta 
difetti di rilievo e. per 
quanto possa essere un 
po' troppo presto per 
dirlo, la decisione di 
"ripartire da zero", 
abbandonando in maniera 
definitiva il vecchio pro¬ 
gramma della Visual 
Sciences, sembra una 
decisione quanto 
mai azzeccata. Il 
nuovo sistema gra¬ 


fico. in particolare, è assolutamen¬ 
te delizioso e sembra, al 
momento, immune ai fastidio¬ 
si effetti di 
“pop-up" (la 
tendenza di 
alcuni elementi 
di sottofondo a 
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■ CASA 


SCEE ■ PROVENIENZA 


Inghilterra 


■ SVILUPPATORE: Studio 33 ■ GENERE: Gioco di Guida 

■ DATA DI USCITA: Dicembre ■ GIOCATORI: 1-2 



III Un sorpasso delica¬ 
to... 121 Ogni monoposto 
è caratterizzata da pre¬ 
cisi parametri di mano- 
vrabilita e aderenza. 

K3I CI sono quattro 
diverse visuali di gioco. 
I4J Purtroppo, non è 
stata prevista alcuna 
modalità “Arcade* 1 ... 

151 Una McLaren con¬ 
duce la gara. Peccato! 
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comparire improvvisamente, per non appesantire eccessiva¬ 
mente il lavoro del processore) che avevano afflitto il suo 
mediocre predecessore. Il gioco dispone di ben quattro diver¬ 
si angoli di visuale (due interni e due esterno, una varietà in 
grado di soddisfare i gusti della stragrande maggioranza dei 
giocatori. 

Oltre al sistema grafico, lo Studio 33 ha apportato anche 
alcune importanti modifiche sostanziali. Vale infatti la pena 
di osservare che. in un anelito di realismo, gli sviluppatori 
hanno scelto di eliminare la tradizionale modalità “Arcade”, 
per sostituirla con una laconica opzione di “Corsa Veloce", 
per consentire ai giocatori più impazienti d’immergersi subito 
nei meandri della simulazione, senza preoccuparsi troppo dei 
preliminari (aspetto, questo, che ha suscitato non poche per¬ 
plessità in redazione). L'attenzione ai particolari dimostrata 
dai programmatori, comunque, è quasi maniacale: noterete, 
ad esempio, che a partire dal Gran Premio d'Inghilterra 
(Silverstone, teatro dell'incidente che è costato la frattura a 
Michael Schumacher), la Ferrari sostituirà il pilota tedesco 
con il finlandese Mika Salo! 


Cosi come nelle edizioni 
precedenti, la modalità 
“Grand Prix" (l'opzione prin¬ 
cipale di gioco) offre la scelta 
tra tre diverse sotto-opzioni: 
Gara Singola. Campionato (com¬ 
prendente tutti e 16 i circuiti del 
vero Campionato del Mondo 1999) e 
Giro di Prova. Per ognuna di esse il gioco per¬ 
mette la personalizzazione della propria vettura, anche se in 
modo notevolmente semplificato, rispetto alle edizioni prece¬ 
denti. Molte più opzioni sono state invece aggiunte nel menu 
di “settaggio” del gioco, che ora consente al giocatore di 
definire, ad esempio, il grado di “danneggiabilità" delle vet¬ 
ture, la variabilità atmosferica, la durata delle gomme e l'affi¬ 
dabilità del motore. Un grosso sforzo, infine, è stato compiu¬ 
to nel corso della realizzazione della nuova Intelligenza 
Artificiale dei piloti gestiti dal computer. I piloti “virtuali", 
ora, si comportano in maniera molto simile a quella dei loro 
"sosia" nella vita reale: questo significa, ad esempio, che lo 
stile di guida aggressivo e talvolta sleale dimostrato da 
Schumacher nel corso della stagione si rifletterà anche nel 
gioco, così come l'eccessiva prudenza di Oamon Hill farà sì 
che difficilmente il pilota inglese tenterà un sorpasso ai 
vostri danni. La sessione di prove ufficiali è stata portata a 60 
minuti, proprio come nella realtà mentre è stato incluso, 
immancabilmente, il nuovo circuito malese di Sepang. 
Insomma, presto avremo la possibilità di giocare al rj^ 
simulatore di Formula Uno definitivo! 
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■ CASA: 


Konami ■ PROVENIENZA 


IANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE: 

■ DATA DI USCITA: Imminente ■ GIOCATORI: 


Giappone 

Sportivo 

1-4 



In barba alla spettacolarità di FIFA , la Konami continua a perseguire il suo intento 
di realizzare il miglior simulatore di calcio al mondo. Eccone un altro esempio. 



li in maniera facile e immediata, 
così come è possibile realizzare 
spettacolari gol in acrobazia, spe¬ 
cialmente crossando dalla linea di 
fondo. 

Un’altra novità è la compatibilità 
con il Multi Tap. che permette ora 
di giocare in quattro persone con¬ 
temporaneamente. 

Le squadre disponibili saranno 
sempre le nazionali coi nomi dei 
giocatori di fantasia, anche se i cal¬ 
ciatori più importanti come 
Ronaldo o Bergkamp saranno facil¬ 
mente riconoscibili dalle loro carat¬ 


ili C risaputo che I brasiliani hanno bisogno di 
lo, quindi. 121 L’tnlrodu/lone alla partita è 


allenarsi nei calci piazzati, 
più spettacolare. 13] GII 


campo d'aUenamen- 
bcn realizzati. 



giochi di calcio sono una 
delle maggiori fonti di 
reddito per le software 
house di tutto il mondo. 

I seguiti, poi, sono manna piovuta 
dal cielo: spesso si tratta dello 
stesso gioco con qualche piccolo 
aggiornamento, ma riesce a vende¬ 
re moltissimo, forte del fatto che la 
sete di novità degli appassionati di 
calcio non è mai paga. 

ISS Pro Evolution fa parte di 
questa schiera: rappresenta un 
passo avanti rispetto al suo prede¬ 
cessore senza essere un titolo rivo¬ 
luzionario, ma è un seguito che non 
farà rimpiangere l'acquisto. La 
serie ISS. infatti, dispone delle 
migliori animazioni e della migliore 
giocabilità mai viste in un titolo cal¬ 
cistico. quindi sarebbe stato inutile 
gettare al vento queste buone qua¬ 
lità riscrivendo il gioco da capo. 


Lavorando sull’esistente, la Konami 
ha realizzato un gioco con una gra¬ 
fica di estrema qualità. Si tratta 
della riproduzione più fedele del 
calcio disponibile per Playstation, 
almeno per quanto riguarda questo 
aspetto. 

Anche la giocabilità sembra 
essere stata migliorata. Colpi di 
testa, dribbling e tiri sono eseguibi¬ 


teristiche fisiche. 

Sarà possibile giocare un singolo 
incontro, una coppa o un torneo, 
così come ci saranno stadi e condi¬ 
zioni ambientali variabili. 
Fortunatamente, la Konami è riusci¬ 
ta a risolvere il problema dei rallen¬ 
tamenti: ora, anche nelle azioni più 
affollate e alla massima velocità, la 
grafica è sempre fluida e definita. 

Non aspettatevi quindi grandis¬ 
sime novità da ISS Pro Evolution. 
sappiate però che si tratta di un 
altro signincativo passo verso 
il gioco di calcio definitivo. 



(Il I giocatori sono riconoscibili 
grafica di ISS Pro Evolution sono lo 


dalle caratteristiche somatiche. IM La 
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Backstroing Light G 
£109.000 € 56,2 
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Joypad New 3D 

8 pulsanti di fuoco, slow motion. turtx), 
led indicazioni, motorizzato per le vibrazione, 
dimpostazione anatomica, vari colori disponibili 


Joypad Infra Red 

fezione: 2 Joy+ricevitore) 

“.900 €46,42 


Joypad New 3D 

offerta! 

£34.900 €18,02 
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senza limiti 


Backstroing Light Gun 

Pistola con effetto rinculo 


pedale per ncarica 


Memory Card 

8MB 120 blocchi 
24MB 360 blocchi 
72MB 1024 blocchi 
disponibili vari colon, 
controllo digitale 


Memory C^\rd l 
/offerta! 
£34.900 €1i 
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Udine Viale Palmanova, 217 
tei. 0432/528111 fax 0432/522808 
e-mail: hideaent@tin.it 


- 


Memory Card 

1MB 15 blocchi, 
disponibile vari colon 


Per ncevere il catalogo "HIDEA ENTERTAINMENT, oppure informazioni 
sul rivenditore a le più vicino, spedire il coupon a 
Micheli Srl - V ie Palmanova 215/217 33100 (Ud) 
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dan chiederne la modifica o la cancellatone, oopure oppormi graMamente aI loro mazzo sentendo 
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■ CASA; 


Crave ■ PROVENIENZA: 


Inghilterra 


I ANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE: VCC Games ■ GENERE: Gioco di corse 

■ DATA DI USCITA: Imminente ■ GIOCATORI: 1-2 



Gli appassionati hanno appena cominciato a divertirsi con \Vip 30 ut, che 

subito saltano fuori nuovi cloni! Quando si dice...tempismo! 




Iti II triangolo rosso significa che 
siete armati. Uccideteli! le-31 Ogni 
gara si svolge In un'area differente, 
e qualche ambientartene è davvero 
bella, anche se voi non avrete certo 
il tempo per guardare il panorama. 

aumentare la vostra velocità, ricarica¬ 
re i magneti o equipaggiarvi con dei 
missili. I magneti servono a mantene¬ 
re il vostro tripode incollato alla pista 
contro la forza centrifuga delle curve. 
Sia che siate impegnati su una serie 
di cunette, sia che stiate correndo 
lungo il soffitto per cercare qualche 
bonus in più. il sistema dei magneti è 


Il -SI I percorsi di gara 
sono stati realizzati con 
grande impegno, 
e hanno un aspetto deci¬ 
samente migliore rispetto 
al tripodi. 


H metà strada tra RoUcage di 
casa Psygnosys e la serie 
Wip30ut, Killer Loop non è 
certo un gioco destinato a 
farsi notare per la sua originalità. In 
che modo conta di distinguersi dai 
suoi concorrenti quando al momento 
di uscire nei negozi? Allo stato attuale 
delle cose non sembra esserne in 
grado, anche se può rappresentarne 
una valida alternativa alle corse futuri¬ 
stiche più famose. Pilotare il vostro tri¬ 
pode, scelto tra i 12 a disposizione, 
non è per niente facile, le ruote sferi¬ 
che, l'incredibile maneggevolezza e i 
magneti controllati manualmente (che 
vi aiutano nella vostra incessante lotta 
contro la forza centrifughe) sono solo 
alcune delle peculiarità con cui 
dovete confrontarvi per arrivare 
al successo. Mentre sfrec¬ 
ciate lungo la pista 
potete raccogliere 
dei bonus per 


probabilmente l'aspetto di Killer Loop 
più diffìcile da padroneggiare. 
Perseverate, e finalmente vi troverete 
a disputare eccitanti gare nello stile di 
Rollercoge. Anche curvare con i pul¬ 
santi superiori sembra molto strano 
sulle prime, soprattutto se vi trovate 
davanti a una svolta ad angolo retto. 
Questa capacità di attaccamento al 
suolo dei veicoli è meglio impiegarla 
per salire su muri e soffitto durante i 
rettilinei. Nella versione da noi visio¬ 
nata non è ancora possibile giocare 
insieme a un avversario umano, ma 
c'è stato assicurato che Killer Loop 
avrà presto anche un'opzione a due 
giocatori, con lo schermo diviso in 
due. Questa è una caratteristica che 
mancava nelle precedenti versioni di 
Wipjout. implementata nel freschissi¬ 
mo \Vip30ut. È difficile prendere trop¬ 
po sul serio Killer Loop, perché sem¬ 
bra inevitabilmente destinato a esse¬ 
re superato dal nuovo Wipeout, ma vi 
assicuriamo che un confronto tra i 
due titoli potrebbe anche riser¬ 
vare qualche sorpresa... 



Ili La visuale da dentro 
la cabina rende davvero 
bene la velocità, ma è 
praticamente Inutilizza¬ 
bile. 121 Questa visuale 
è davvero strana. 
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■ CASA: 


Fox Interactive ■ PROVENIENZA: 


Canada 


| ANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE Radicai Entertainment ■ GENERE: Simulazione sportiva 

■ DATA 01 USCITA: Dicembre ■GIOCATORI: 1-8 



Torna il grande basket sul piccolo schermo: questa volta spetta alla Fox 
Interactive il privilegio di sfornare la prima simulazione del 2000 ! 




IN BREVE 


11-21 Non potevano 
mancare, naturalmente, 
I replay In perfetto stile 
televisivo delle azioni 
più Interessanti o spet¬ 
tacolari. E31 II sistema 
di controllo propone 
diverse Inquadrature... 


aveva già realizzato un gioco di 
basket in passato: Fox Sports College 
Hoops '99. il gioco però, è stato svi¬ 
luppato solo per N64 e, benché giras¬ 
sero voci incontrollate in merito a 
una possibile conversione per 
Playstation, l’edizione per la console 
di casa Sony, di fatto, non ha mai 
visto la luce. 

Comunque sia, NBA Basketball 
looo appartiene a una nuova linea di 
simulazioni sportive, tutte realizzate 
dalla Radicai Entertainment, che 
dovrebbe sfornare, nel giro di pochi 
mesi, anche un titolo di football ame¬ 
ricano ( NFL Football 2000 ) e uno di 
hockey su ghiaccio («Hi 
Championship 2000, originale eh?). 
Non è un caso le Fox sia anche pro¬ 
prietaria, negli Stati Uniti, di un 
network televisivo ("Fox Sports") 
specificamente dedicato al mondo 
dello sport, di cui tutti i giochi in que¬ 
stione sfruttano le relative licenze 
commerciali. Il "look” stesso del 
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11-21 La sequenza 
Introduttiva: spettaco¬ 
lare preludio al gioco 
vero e proprio! 


eH'affollato panorama 
delle simulazioni cestisti- 
che per Playstation, una 
nuova importante casa di 
sviluppo sta per fare il suo ingresso: 
stiamo parlando della Fox Interactive, 
ossia il dipartimento interno, dedica¬ 
to allo sviluppo di giochi e altri pro¬ 
dotti multimediali, della popolare 
casa di produzione cinematografica 
e televisiva. La Fox, per la verità, 


gioco, tra l'altro, "tradisce" una forte 
“impronta” televisiva, con particolare 
riferimento all’ottimo sistema di 
gestione dei replay, le improvvise 
variazioni dell'angolo di visuale e le 
inquadrature del campo e delle tribu¬ 
ne affollate. 

Tra le principali "chicche” del 
gioco, vogliamo segnalare un eccel¬ 
lente motore grafico, con animazioni 
(tutte realizzate con le tradizionali 
tecniche della "motion capture") flui¬ 
de, veloci e disinvolte. Gli sviluppato¬ 
ri, in un anelito di realismo, hanno 
deciso di includere molte più anima¬ 
zioni di quante non siano mai appar¬ 
se in un gioco di questo tipo, costrin¬ 
gendo, ad esempio, i giocatori (rea¬ 
lizzati in grafica poligonale) a segui¬ 
re, con i movimenti del capo, la posi¬ 
zione della palla sul campo. 

Riusciranno i ragazzi della Radicai 
Entertainment a reggere la concor¬ 
renza da parte della EA e degli 
989 Studios? Chi vivrà, vedrà... 
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PERDIOCD 

_ www.perqioco.com 

acpninrn ■ 


PER COMPRARE 
DA TUTTA ITALIA 
02 . 29 . 52 . 42.56 

CONSEGNE RAPIDE CON CORRIERE 






X GIORNATE • Tel. 03044654 



Quartiere MAGHETTI 


Centro • Tel. 0041 919213848 

NINTENDO 64 
GAME BOY COLOR 
ACTION FIGURES 
PC & MAC CD ROM 
AD&D 



PLAYSTATION 

Dual Shock 



via BORGOGNA 7 


S Babila MM1 • Tel. 0276006664 


TOP TEN GIOCHI 

Dati del 30 Settembre 1999 


via S. PROSPERO 1 


Cordusio MM1 • Tel. 0286463414 

'PERGIQCO 


1 SOUL REAVER LegacyKain 2 

2 TEKKEN 3 Plat. 

3 DRIVER 

4 SYPHON FILTER 

5 SHADOWMAN 

6 WIPE0UT3 

7 GRAN TURISMO Plalinum 

8 V-RALLY 2 

9 PONT BLANK 2 

10 FINAL FANTASY VII Plat. 


99.900 

49.900 

99.900 
99.900 
99.900 

99.900 

49.900 

99.900 

79.900 

49.900 


NEW HOT 


via DEGLI SCIPION1109 


M Ottaviano • Tel. 0639737172 

;peroioco 


PERDIDCD 


ASTERIX 

CARMAGEDD0N 

CINA 

CYBER TIGER 
DEM0LITI0N RACER 
DESTREGA 

FIFA 2000 

I PUFFI 

KNOCK OUT KINGS 2000 
LE MANS 24 ORE 
METAL GEAR SOLIO: Spec. Miss. 
MISSIONIMPOSSIBLE 
NASCAR 2000 
NBA UVE 2000 

PANZER GENERAL ASSAULT 
QUAKE 2 

RAILROAD TYCOON II 
SUPERCROSS 2000 
TOMORROW NEVER DIE 007 
W.C.C. MAHEYM 
WORMS PINBALL 


ACCESSORI 

Vari 

CD CASE 29.900 

COLOR CASE 59.900 

CONSOLE BAG 39.900 

CUSTOMI STATION Stick 19.900 
DISK STATION Porta CO 34.900 
GRAPHIC KIT 24.900 

MEGASTICK 19.900 

METAL GEAR S0LID Guida Ila 25.000 
SPACE STATION SoltoTV 59.900 

Cavi e connettore 

CAVO LINK SONY 49.900 

CAVO PAL (RF-UNIT) 19.900 

CAVO PAL SONY (RF-UNIT NR) 49.900 
CAVO PROLUNGA JOYPAD 19.900 
CAVO SCARTEURO-AV SONY 84.900 
CAVO SCART RGB RCA XT. 19.900 
EXTENSION CABLE 19.900 

MULTITAP PLAYSTATION 53.900 

Controller 

DANCER TOP TAPPETO 89.900 
THEGLOVE 89.900 

Joypad 

CONTROLLER SONY Orinale 29.900 
DUAL SHOCK SONY Analog. 49.900 
DUAL SHOCK EOMER Color 39.900 
JOYPAD ATOMIC 14.900 

KILLER SHOCK 44.900 

PLAYSTICK DUAL Kit A 99 lunt 14.900 
TILT FORCE 99.900 

TWIN SHOCK ATOMIC COLOR 39.900 
WIRELESS CONTROLLERS 84.900 


Joystick 

DOMINATOR 74.900 

SPECI ALIZED JOYSTICK 109.900 

Mouse 

MftlIQF oq QAfi 

MOUSE SONY PLAYSTATION 59.900 

Per Inserire Cheats 

ACTION REPLAY ATOMIC Ita 59.900 
ACTION REPLAY 2 ATOMIC 89.900 

Pistole 

BIOGUN con Pedale 39.900 

G-CON 45 PISTOLA NAMCO 79.900 
LUNAR GUN 59.900 

PREDATOR 2 PISTOLA Gold 99.900 
PREDATOR 2 PISTOLA Silver 99.900 
PROTECTOR 2 89.900 

SCORPION GUN At.Gunneclor 59.900 
PEDALE per SCORPION GUN 24.900 

Schede di memoria 

DEXDRIVE 79.900 

MAD CATZ DATA DECK 79.900 

MEM. CARD 1Mb ATOMIC 9.900 

MEM. CARD 1Mb SONY 29.900 

MEM. CARD 2Mb XTREME 19.900 

MEM. CARD 8Mb 39.900 

MEM. CARD 24Mb 59.900 

Volanti 

FORMULA 1 MICRO D.SHOCK 89.900 
MAD CATZ DUAL FORCE 99.900 

MCLAREN STEERINGWHEEL 134.900 
STINGRAY DUAL SHOCK 119.900 
THRUSTMASTER F.RACE Pro 89.900 
TOP DRIVE 2 134.900 

TOP ORIVE PLUS 169.000 


VIDEOGIOCHI 

360 1 99.900 

A 8UG S LIFE 89.900 

ACTUA GOLF 3 Ita 99.900 

ACTUA ICE HOCKEY 2 104.900 

ACTUA TENNIS 99.900 

AIRONAUTS 99.900 

AKUJI The Hearlless 99.900 

ALIEN TRILOGY Plalinum 49.900 

ALL STAR TENNIS '99 79.900 

ANNA KOURNIKOVAS TENNIS 79.900 
APE ESCAPE 99.900 

APE ESCAPE ♦ Oual Shock 129.900 

APOCALYPSE 49.900 

ASTERIX 99.900 

ASTEROIOS 79.900 

ATTACK OF SAUCERMAN 79.900 

B-MOVIE 89.900 

BASEBALL 2000 Triple Play 99.900 

BIG AIR 99.900 

BIOHAZARD 3 Giap 159.900 

BLOOD LINES 79.900 

BLOODY ROAR 2 99.900 

BOMBERMAN 99.900 

BOMBERMAN FANTASY RACE 94.900 
BREATH OF FIRE 3 99.900 

BUGS BUNNY Lost in Time 99.900 

BUST A MOVE 2 Plalinum 49.900 

BUSTA MOVE 4 89.900 

C3 RACING Car Constr.Champ. 99.900 

CAPCOM GENERATIONS 99.900 

CASTROL HONDA SBK 2000 99.900 

CIVILIZATION II 99.900 

COLIN McRAE RALLY Piai. 59.900 

COOL BOARDERS 2 Plat. 49.900 

COOL BOARDERS 3.CD Case 99.900 
CRASH BANDICOOT 2 Piai. 49.900 

CRASH BANDICOOT 3 99.900 


CRASH BANDICOOT Piai. 49.900 
CROC 2 99.900 

CROC 2 Ame 99.900 

CROC Plalinum 49.900 

CYBERORG 119.900 

DARK STALKERS 3 79.900 

DEATHTRAP DUNGEON 59.900 
DINO CRISIS Ame 149.900 

DINO CRISIS Giap 119.900 

DISCWORLD NOIR 99.900 

DIVER'S DREAM 104.900 

DREAMS lo Reality 94.900 

DUKE NUKEM Time lo Kill 89.900 
EVILZONE 94.900 

EXCALIBUR 2555 A.D. 54.900 

FIFA 99 79.900 

FINAL FANTASY Vili Ame 149.900 
FISHERMAN'S BAIT Ame 129.900 
FORMULA 1 '97 Plalinum 49.900 
FORMULA 1 '98 99.900 

G-POLICE Plalinum 49.900 

G-POLICE WEAPONS JUSTICE 79.900 
GLOBAL DOMINATION 99.900 
GTA Doublé Pack 94.900 

GTA Grand Thetl Auto Plat. 49.900 
GTA London 54.900 

HARD EOGE 104.900 

HEART OF DARKNESS Piai. 54.900 
HERCULES Plalinum 49.900 

HUGO 2 89.900 

JADE COCOON Ame 139.900 

KAGERO DECEPTIONS 2 99.900 

KURUSHI FINAL 79.900 

LEGEND 69.900 

LEGEND OF KARTIA 99.900 

LEMMINGS 59.900 

LIBERO GRANDE 69.900 

LUNAR SILVER STORY Ame 159.900 
MADDEN 2000 99.900 

MARVELSUPERKVs STREET F. 94.900 
MASTER OF MONSTERS 99.900 
MEDIEVIL Plalinum 49.900 

METAL GEAR SOLID 109.900 

METAL GEAR SOLID CD Mus. 18.000 
METAL GEAR SOLID P. Pack 179.900 
MISSION IMPOSSIBLE 99.900 
MONACO RACING SIMUL. 2 99.900 

MONKEY NERO 104.900 

MORTAL KOMBAT TRILOGY PI. 54.900 
MOTO RACER 2 99.900 

MOTO RACER Plalinum 49.900 
MULAN Libro Anim. Creativo 79.900 
MUSIC 84.900 

NBA PRO 99 99.900 

NEED FOR SPEED4 99.900 

NHL HOCKEY 2000 99.900 

ODDWORLD Abe’s Oddysee PI. 54.900 
OMEGA BOOST 79.900 

PANOEMONIUM Plalinum 49.900 
PARASITE EVE Ame 139.900 

PLANE CRAZY 89.900 

PLAYER MANAGER 99 ♦ Mem 89.900 
POINT BLANK 2 ♦ Pistola 149.900 
POINT BLANK 2 Ame 79.900 

POINT BLANK 2 AmeePiStOla 149.900 
POPULOUS The Beginnmg 99.900 
PORSCHE CHALLENGE Plat. 49.900 
POY POY 2 89.900 

PREMIER MANAGER 99 54.900 

PRO 18 WORLD TOUR GOLF 99.900 
PRO BOARDER 99.900 

PRO PINBALL BIG RACE 99.900 
R.TYPES DELTA 79.900 

RAINBOW SIX 109.900 

RALLY CROSS 2 79.900 

RAYMAN Plalinum 49.900 

RAYMAN Ouadripack 99.900 

RC STUNTCOPTER 99.900 

RE-VOLT 99.900 

RED ALERT 59.900 


RESIDENT EVIL 2 Plalinum 59.900 

RETALIATION Comm. & Conq. 99.900 
RETRO FORCE 94.900 

RIDGE RACER TYPE 4 89.900 

RIDGE RACER TYPE 4*Jogcon 149.900 
RIVAL SCHOOLS 99.900 

ROLL CAGE 99.900 

RUGRATS Ing 79.900 

RUGRATS Ita 99.900 

RUNNING WILD 79.900 

SAGA FRONTIER Ame 119.900 

SENSIBLE SOCCER Club Ed. 99.900 
SHANGHAI True Valor 104.900 

SILENT HILL Ita 109.900 

SLEOSTORM 99.900 

SMALL SOLDIERS 59.900 

SOUL BLADE Plalinum 49.900 

SPACE INVADERS 84.900 

SPEED FREAKS 99.900 

SPEED FREAKS ♦ Mullitap 129.900 

SPICE WORLD 49.900 

SPORTS CAR GT 99.900 

SPYRO THE DRAGON 94.900 

STAR WARS MIN. FANTASMA 99.900 
STAR WARS P.MENACE Ame 129.900 
STREET FIGHTER ALPHA 3 99.900 

STREET FIGHTER EX PLUS a 59.900 
STREET SKATER 94.900 

TANK RACER 79.900 

TARZANAme 119.900 

TEKKEN 2 Plalinum 49.900 

TEST ORIVE 4X4 49.900 

THE GUARDIAN of DARKNESS 99.900 
THE LOST WORLD Platlnum 49.900 

THE X FILES 99.900 

TIME CRISIS ♦ Pistola 99.900 

TIME CRISIS Platlnum 49.900 

TOCA TOURING 2 99.900 

TOCA TOURING RAC. CAR PI. 59.900 
TOMB RAIDER 2 Plalinum 59.900 

TOMB RAIDER 3 99.900 

TOMB RAIDER Platlnum 59.900 

TONY HAWK-S SKATEBOARD 104.900 
TOPOLINO Platlnum 49.900 

TRAP RUNNER 99.900 

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 99.900 
UEFASTRIKER 99.900 

VR SPORTS BASEBALL ED.2000 99.900 
WING OVER 2 109.900 

WWF ATTITUDE 99.900 

XENOGEARS Ame 139.900 

YO YO'S PUZZLE PARK 99.900 


I Prezzi comprendono IVA 
e possono cambiare senza preavviso. 


*0 


po'* 




FIRENZE 


via MASACCIO 195 A 


055 / 5047123 

ROMA 


via MAGLI ANO SABINA 26 


06 / 86211864 

VERONA 


via G.DELLA CASA 10 


045/8014243 

MONZA 


via CAIROLI 5 


039 / 360149 

PAVIA 


C.SO CAIROLI 26 D 


0382 530719 








■ CASA: 


Acdaim ■ PROVENIENZA: 


Stati Uniti 


[ANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE Iguana Entertainment ■ GENERE: Sparatutto 

■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ GIOCATORI: 1-4 



Pallavolo con palle di neve, un lancia-mucche, pistole che sparano 
piranha... Benvenuti in uno dei giochi più folli per la vostra Playstation! 



S 


111 Allora, Big Gay Al, 
tl senti fortunato? 

12] GII snack sono pieni 
di energia vitale 
per I nostri amici. 


incredibile mondo di 
South Park arriva su 
Playstation sottoforma di 
sparatutto tridimensio¬ 
nale. Realizzato e programmato 
dagli sviluppatori di Turok, South 
Park è il primo di tre giochi ispirati a 
una serie cartoon televisiva famo¬ 
sissima all'estero, ma non ancora 
andata in onda in Italia, che unisce 
l’avventura 3 D in soggettiva con 
scontri mortali alla Quake. Presto 
verrà seguito da Chefs Luv Shock e 
da South Park Rally. 

In questo titolo la cittadina in cui 
vivono gli amici Cartman, Kyle, Stan 
e Kenny viene attaccata da forze 
dell’oltrespazio. La modalità 
"Story" del gioco ci spiega che una 
misteriosa cometa arriva in prossi¬ 
mità della terra una volta ogni 666 
anni, e questa volta si dirige proprio 
verso questa città, portan- 
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popolazione di tacchini in killer con 
penne e piume, ma la mamma di 
Cartman è stata rapita dagli alieni, 
mentre il figlio di Skuzzlebutt è 
impazzito. 

Dovrete scegliere uno dei quattro 
bambini eroici, quindi camminare, 
combattere, sparare e lanciare peti 
in sei episodi assolutamente folli. 
L'altra metà del gioco ha il suo 
punto di forza nella modalità multi- 
giocatore. 

Ci sono cinque diverse opzioni 
(come “cattura la bandiera" o 
“prendi a calci il bimbo"), per quat¬ 
tro giocatori, che possono combat¬ 
tere in piccole arene. Sebbene sol¬ 
tanto i personaggi di Cartman, Kyle, 
Stan e Kenny siano inizialmente 
disponibili, ce ne sono altri 20 che 
si possono scoprire in seguito, com¬ 
presi Chef, Mister Hankey, Mister 
Garrison e Big Gay. Kenny, inoltre, 
ha a sua disposizione una serie di 
armi pazzesche, come un lancia- 
mucche, un auto-uovatore, palle di 
neve e altro ancora. Il risultato è 
una delle esperienze più demenziali 
che si siano mai potute provare su 
una console casalinga. 



11-21 Non osserverete 
mal più South Park con 
lo stesso spirito! 


I giochi non sono molto originali e 
contano principalmente sulla noto¬ 
rietà del fenomeno South Park, che 
non è particolarmente conosciuto 
qui in Italia. La città del cartone ani¬ 
mato è stata ricreata fedelmente, e 
gli sviluppatori della Iguana 
Entertainment hanno digitalizzato 
centinaia di frasi e insulti originali 
e altri creati appositamente 
per il gioco. 

In breve, South Park presenta 
tutte le caratteristiche dello show 
televisivo e le combina con i com¬ 
battimenti in soggettiva dei giochi 
alla Quake (si fa per dire, ovviamen¬ 
te). Resta da vedere quale attrattiva 
potrà avere un'idea del gene¬ 
re per il pubblico dello stivale. 


4^ 
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1 Stancata man 


* EnciMlti poco tajtato. 


O OSSERVAZIONI 


■ 1] Cibo o munizioni? Uno domanda slmile si può lare soltanto qui. 
(ZI Quattro volte divertente e frustrante. 
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Nell'intento di migliorare i propri prodotti la Meccanica Mei si riserva di variare senza preavviso i dati e le caratteristiche sopra elencate. 
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■ CASA: 


Electronic Arte ■ PROVENIENZA 


Inghilterra 


| ANTEPRIMA 


■ SVILUPPATORE: Interno ■ GENERE: Sportivo 

■ DATA 01 USCITA: N.D. ■ GIOCATORI: 1 



La corsa al titolo di miglior calcio manageriale per Playstation è più com¬ 
battuta che mai. Riusciranno gli sviluppatori della EA ad aggiudicarselo? 



Cambiate la formazione 
e i giocatori della vostra 
squadra IH, tenete 
d'occhio le statistiche 
121 e guardate cosa 
succede con l'opzione 
"VWatch Match” 131. 


televisivi. £ il caso di 
FA Premier League 
Manager, gioco che 
prevede statistiche 
aggiornate e una visio¬ 
ne delle partite in stile 
“ 90 ° Minuto” utilizzando 
la grafica di FIFA ' 99 . 

Basato sul consueto susseguir¬ 
si di menu. FA PLM metterà a 
vostra disposizione tutte le opzio¬ 
ni manageriali che vi aspettate da 
un gioco di questo tipo e anche 
qualcosina in più. Tanto per 
cominciare, potrete controllare 
tutte le squadre del campionato 
britannico (comprese Scozia, 
Galles e Nord Irlanda). Ogni squa¬ 
dra avrà naturalmente le statisti¬ 
che aggiornate alla stagione in 
corso, coi giocatori definiti da ben 
13 caratteristiche differenti, come 
forza, velocità, passaggio e via 
dicendo. Quindi potrete fare le 
solite cose, come modificare la 
formazione, allenare i vostri gio¬ 
catori, acquistarne di nuovi e 
tenere sott’occhio il bilancio. 

Quello che rende FA PLM inno¬ 
vativo. però, sono opzioni come 
la vendita di magliette e affini ai 
tifosi e la possibilità di variare il 


G uadiamo in faccia la 

realtà: la Playstation ha 
le stesse possibilità di 
avere un gioco di calcio 
manageriale al livello del PC di 
quante ne abbia una squadra par¬ 
rocchiale di battere l’Inter. 

Provare a far gestire alla Memory 
Card della Playstation oltre 
22.000 giocatori e dieci mesi di 
attività calcistica è come cercare 
di far stare una pinta di birra in 
una tazzina da caffè. Per questo 
gli sviluppatori hanno deciso di 
puntare un po’ più in basso, rea¬ 
lizzando titoli che sono un mix tra 
statistiche reali e uno stile grafico 
simile a quello dei programmi 


prezzo dei biglietti. Se tuttavia 
queste cose vi sembrano una per¬ 
dita di tempo, non c'è problema: 
basterà assumere un tizio che se 
ne occupi al vostro posto. 

Ci sono tre modi di seguire la 
partita. Il primo, riservato ai più 
impazienti, consente di generare 
immediatamente il risultato. Il 
secondo, chiamato “fast-view". 
prevede un display con una barra 
scorrevole che indica il possesso 
di palla e in quale area del campo 
stia svolgendo l'azione. Il vantag¬ 
gio di questo tipo di gioco è che 
permette di effettuare sostituzio¬ 
ni e cambi tattici senza che la par¬ 
tita duri un tempo eccessivo. 
L'ultimo modo, che è anche il più 
bello, è chiamato “Match View" e 
unisce in se le caratteristiche del 
modo “Fast View" unite alla grafi¬ 
ca di FIFA ' 99 . Il grosso vantaggio 
è che potrete osservare i vostri 
giocatori alla stregua di un vero 
allenatore. Fantastico! L’aspetto 
principale di un gioco manageria¬ 
le sono le statistiche, ma rappre¬ 
sentazioni grafiche delle partite di 
questo tipo sono sicuramente un 
passo in avanti per questo 
genere di gioco. 
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MONDADORI 

INFORMATICA 


MILANO 
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Una Memory Card 
1 MB + 

un fantastico 


Card 1 MB 


Lire 5 . 9 ( 

iva inclusa 




Nei negozi Mondadori Informatica puoi 
trovare il più grande assortimento di giochi 
accessori e novità per Playstation. 


Offerta valida dal 1 novembre1999, fino ad esaurimento scorte. 


Via Berchet, 2 
(MM Duomo) 
Tel. 02806271 


MONDMXIKI INFORMATICI 
CBN VII 


ANCONA 

Via Palestro 1/a 
Tel. 0712072628 
Fax 0712077813 

AVELLINO 

Via Circumvallazione, 54/o 
Tel. 082522019 
Fax 0825781528 

BARI 

Piazza Umberto 1,48 
Tel. 0805282392 
Fax 0805720413 

BOLOGNA 

Strada Maggiore, 25 
Tel. 051235603 
Fax 051235630 

COMO 

Via Milano, 58 
Tel. 031241870 
Fax 031241839 

MILANO 

C.so di P.ta Vittoria, 51 
Tel. 0255192210 
Fax 025510362 

PALERMO 

Via Principe di Belmonte, 92 
Tel. 091322451 
Fax 0916113764 

PALERMO 

Via Messina, 38 (trav. Via Libertà) 
Tel. 0916110106 
Fax 0916110551 

PISA 

Viale Gramsci, 21/23 
Tel. 05024747 
Fax 05024064 

ROMA 

Via Appia Nuova, 130 
Tel 0670491871 
Fax 0670492556 

ROMA 

Piazza Cola di Rienzo, 116/118 
Tel. 0632650600 
Fax 0632650604 

TORINO 

C.so Duca degli Abruzzi, 106 
Tel. 0115808197 
Fax 011500455 

TRIESTE 

Via da Palestina, 1/1 
Tel. 040771052 
Fax 040771052 















A VOLTE ATTENDERE L'USCITA Ol UN NUOVO QIOCO E 1 PIU 1 EMOZIONANTE CHE 



A CURA DI: 

Antonio Loglisci, 
che invita tutti 
i lettori a mandare 
le e mail 
al seguente 
indirizzo di posta 
elettronica: 
aloglisci<?ilmtoweb. it 


FUMETTI & VIDEOGIOCHI 

Ciao bellissimi! 

Mi piacciono molto computer e fumetti e 
avrei alcune curiosità da soddisfare: 

1. È vero che con la Playstation 2 si 
navigherà in Internet? 

2. Perché il Nmja nel duello finale contro 
Liquid (parlo di Metal Cear Solid, 
ovviamente) non combatte in modalità 
invisibile? 

3. Come ho detto sono un'appassionata di 
fumetti e. in particolare, amo quelli di 
Michael Turner (quello che ha collaborato al 
fumetto di Tomb Raider). La casa editrice 
della sua ultima fatica (Fathom). la Top 
Cow. ha tra i suoi azionisti niente meno 
che la Eidos Interactive. Pare che questa 
abbia messo gli occhi sulla protagonista di 
Fathom. la bioioga Aspen Matthews. e 
voglia trasformarla nella Lara Croft del 
2000. Confermate? 

4. Un amico americano mi ha parlato 


PROVARLO DIRETTAMENTE. FORTUNATAMENTE, SOLO A VOLTE! 


molto bene di Parasite Ève, definendolo 
"un ibrido fra Resident Evil e FFVir : ha 
ragione? 

Francesca P. 

Modena 

Cara Francesca, anche qui In redazione 
siamo veri appassionati di fumetti, anche 
se I gusti pendono a favore dei manga. 
piuttosto che per I fumetti americani. 
Comunque, passiamo subito a soddisfare 
qualche curiosità: 

1. Si. almeno In un certo senso. Quando 
nella lontana fine dell'anno 2000 arriverà 
la Playstation 2 in Italia, potremo portarci a 
casa una console potenzialmente In grado 
di collegarsl a Internet. Infatti, sarà neces¬ 
sario acquistare un modem per sfruttare II 
collegamento alla madre delle reti. 

2. Bella domanda. Dovresti però farla a 
Hideo Kojima. il creatore del gioco 
Playstation... Comunque, secondo noi. se il 
Ninja fosse stato invisibile, lo scontro 
sarebbe stato meno drammatico; Inoltre, 
quel trucchetto non è servito a nulla nep¬ 
pure contro Solld Snake! 

3. Mooolto interessante. Non esiste ancora 
nulla di ufficiale, quindi evitiamo di parlar¬ 
ne. almeno per ora. o di confermare. 

4. La definizione del tuo amico è abba¬ 
stanza corretta. 

Parasse Ève è un gioco di casa Square, di 
ambientazione horror, con mostri e 
mutazioni varie, davvero ben fatto, 
condito con motte scene In computer 
grafica e un sistema di combattimen¬ 
to in tempo reale con armi da fuoco 
e poteri paranormall. Più tempo 
passa e meno probabilità cl sono 
che II gioco venga tradotto per il 
sistema PAL. purtroppo... 

UN MONDO DI GIOCHI 
DAL GIAPPONE 

Cara Playstation Magazlne. avrei alcune 
richieste da farvi: 

1. Ho saputo che Xenogears esiste in ver¬ 
sione PAL. è vero? 

2. Potreste darmi le soluzioni di Wild 
ARMs ? 

3. Quali titoli in stile manga sono disponi 
bili sul mercato? 

Arianna 


Abbiamo notato che sono molti i lettori 
appassionati di fumetti e videogiochi assie¬ 
me. E, In effetti, molti del titoli che proven¬ 
gono dal Ciappone traggono ispirazione 
proprio dai manga. i fumetti del Sol 
Levante. Ma passiamo alle tue richieste: 

1. Assolutamente falso... purtroppo! 
Xenogears è l'ennesimo GdR della Square 
che non vedremo mai qui da noi. Tra l'al¬ 
tro. per molti Xenogears è anche più bello 
di Final Fantasy VII e la sua storia è una 
delle migliori mal apparse in un GdR 
Playstation. Speriamo che le cose cambino, 
prima o poi. 

2. Continuano ad arrivare richieste d'aiuto 
per WHd ARMs. Il GdR di casa Sony; slamo 
tentati di pubblicarne le soluzioni, ma non 
è certo un gioco recente e lo spazio è 
tiranno... per ora ci limitiamo ad 
aiutare I giocatori arenati in alcuni 



punti chiave. 

3. Come dicevamo, i giochi che si Ispirano 
al manga sono davvero tanti, a partire dal 
Giochi di Ruolo che attingono a piene mani 
nella caratterizzazione dei personaggi e 
negli stili del combattimenti. Di recente 
abbiamo parlato di un certo Jade Cocoon, 
ad esemplo. Il cui stile ricorda molto quello 
di Miyazakl; prendi anche Final Fantasy o 
Breath of Fi re IH, I personaggi sembrano 
uscire direttamente dalle pagine di un 
fumetto... Comunque, nel caso di Chost In 
thè Shell, la trasposizione è stata totale e 
molto fedele. 

PICCOLI GIOCATORI CRESCONO 

Leggo la vostra rivista ogni mese e vi ho 
scritto per porvi alcune domande: 

1. Quale gioco mi consigliate tra Dead or 
Alive, Victory Boxmg 2. Kensei: Sacred Fist 
e Bushido Biade 7 

2. MCS: VR Missions sarà una nuova mis- 

1 sione o una semplice raccolta di livelli d'al¬ 
lenamento? 

3. È vero che Dino Crisis fa cosi paura da 
rizzare i capelli sulla testa? Se è cosi non lo 
compro... 

4. Quando esce esattamente Dino Crisis ? 
Uscirà per la Playstation attuale? 

Federico Motti (8 anni) 

f. Dead or Alive, se tl place un’azione più 
immediata; Bushido Biade se tl piacciono I 
particolari e un sistema di combattimento 
realistico. 

2. Solo allenamento. Giusto perché slamo 
in tema, ricordiamo a tutti che il nome del 
gioco è stato cambiato In Metal Cear Solld: 
Special Missions. Manie di perfezionismo... 

3. Pare di si. Tl consigliamo di giocarlo 
con un amico... 
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4. Dovrebbe essere nei negozi i primi di 
novembre, quindi incrocia le dita* 
Certamente uscirà per la Playstation 
di oggi, come tutti gli altri giochi di cui 
parleremo nel corso di quest'anno e del 
prossimo. 

Ci vorrà oltre un anno prima di poter toc 
care con mano la Playstation 2. 

PAURE IMMOTIVATE 

Spettabile redazione, sono la mamma di 
un bambino di 9 anni e leggo spesso le 
vostre recensioni anche per evitare di com 
prare a mio figlio giochi troppo violenti o 
sanguinari. Ho notato che basta la presen 
za di autocisterne di sangue, smembra¬ 
menti e mostri per far scattare commenti 
tipo ‘stupendo gioco', ‘imperdibile*... 
Come mai la critica ha definito Soul Reaver 
‘più bello di Tomb Ratder' ? Il protagonista 
di Soul Reaver assomiglia a uno scheletri¬ 
co scarafaggio volante e poi che pizza: 
ammazza il nemico, vola, infilza l'altro 
nemico e cosi via' Bleah' Mah. ognuno ha i 
suoi gusti e se a qualcuno piacciono gli 
orrori, si accomodi' Pensavo che Restdent 
Evil fosse già un orrore bello e buono, ma 
in confronto al vampirello Raziel e a quel 
l'altro racchione di Shadow Man. Restdent 
Evil diventa il massimo dei giochi stupen 
di. perché almeno i protagonisti catturano 
la simpatia del giocatore (volete mettere 
Leon con Raziel. lo scarafaggio volante?). 
Non sono arrabbiata con nessuno in parti 
colare, ma se la futura società apprezzerà 
solo mostruosità e sangue non posso fare 
a meno di essere preoccupata per mio 
figlio... 

Nicoletta e Silvio Merline 

Carissima lettrice, non possiamo darti 
torto sulla crescente tendenza allo svilup 
po di giochi ipercruenti. costruiti su spar 
gimenti di sangue, violenza gratuita e 
mostri raccapriccianti, ma e vero anche 
che per Playstation esiste un parco giochi 
tanto vasto da offrire valide alternative ai 
titoli più sanguinari. Essi sono pensati 
apposta per un pubblico adulto, m cerca 
di emozioni foni e spettacolanta 
anche esagerata. 

Per un bambino di 9 anni le possi¬ 
bilità sono altrettanto numerose: 
le serie di Crash Bandtcoot e di Cex. 

Croc I e 2. A Bugs Life. Rugrats 
e Bugi Bunny sono tutti giochi posi 
tivi e spensierati che possono sostituire 
quelli violenti, almeno fino a 
quando il piccolo video- 
giocatore non sarà in 
grado di scegliere per 
conto suo Venendo a 


Soul Reaver in particolare, non sappiamo 
cosa ne pensi la critica in generale, ma 
riportiamo un brano del nostro commento 
sul n' 32: ‘Mentre Lara rimane in vetta alla 
classifica delle avventure 30 !...) Soul 
Reaver si menta il secondo posto*. Certo, 
il gioco è stato giudicato con un bel 9. ma 
non per gli spargimenti di sangue, bensi 
per il livello grafico, la giocabilita e i movi¬ 
menti fluidi delle animazioni. Infine, 
secondo noi è un'esagerazione voler leg¬ 
gere la corruzione della società nella cre¬ 
scente violenza dei videogiochi. Comprare 
un gioco è come acquistare una videocas 
setta o un libro... ce ne sono per tutti i 
gusti e. alla fine, quello che conta è sce 
gliere con giudizio il prodotto piu appro 
priato. aiutando i nostn figli a diventare 
responsabili. Lontani da una pretesa di 
verità assoluta, speriamo solo di aver dato 
qualche spunto nuovo di riflessione... 

BUONI AFFARI 

Spettabile redazione, vorrei porvi alcuni 
quesiti: 

1. Acquistare Restdent Evil 2 è ancora un 
buon affare 7 

2. Meglio Ape Escape o Crash Bandtcoot 3 
in materia di piattaforme 7 

3. Final Fantasy Vili sarà finalmente tra¬ 
dotto in italiano 7 

4. Sono indeciso tra Orno Cnsis e Restdent 
Evil 3. Cosa mi consigliate 7 
Complimenti per la rivista' 

Massimo Scagliola 

Acquistare i giochi più belli sul mercato è 
sempre un buon affare, a patto che vi piac 
eia spaziare tra vari generi. 

1. Si. sempre. 

2. Ape Escape e piu innovativo, ma sono 
entrambi bellissimi. 

3. interamente e la traduzione è di ottima 
qualità. 

4. Prima l'uno e poi l'altro, ovviamente. 
Scherzi a parte, sono titoli per molti versi 

simili Grazie per i complimenti 
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simo ci torneremo sopra piu avanti. 
Riguardo alla composizione della redazto 
ne. non dovresti avere dubbi perché al 
margine di pag. 4 c'è tutto quello che vuoi 
sapere... E passiamo al nocciolo: il proble 
ma della violenza viene sollevato spesso 
ultimamente, forse anche a causa dal cre¬ 
scente interesse verso il mondo dei video 
giochi da parie di un pubblico sempre 
maggiore. Per poter giocare a un "buon 
videogioco" come dici tu. non occorre per 
forza prendere un gioco “violento', ma è 





OUANDU ESCE... 

Cara redazione, ho 1 3 anni, seguo 
la rivista con interesse e vorrei chie¬ 
dervi alcune cose: 

1. Sul numero di agosto avete 
pubblicato un servizio speciale 
dedicato a Formula I ’99. ma 
non avete scritto quando uscirà. 

2. Nel numero 35 della vostra 
rivista avete annunciato l’uscita di 
Rollcage 2, vorrei sapere se 
avverrà prima di Natale. 

3. Possiedo il mitico Gran 
Turismo e corre voce che si stia 
preparando il seguito, se e cosi vi 
prego di indicare una possibile 
data d’uscita. 

4 Uscirà mai Ftghttng Force 2 ? Se 
sì, quando 7 

S. Quando uscirà Spyro 2? E Crash 
Team Ractng 7 

Niccolò Mosci 



G-OKO 


U160L». 
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Certo non ti perdi in chiacchiere, caro 
Niccolò. Se sono le date che vuoi, date 
avrai: 

I Dovrebbe essere nei negozi a novem 
bre dicembre 

2. Non prima dell'anno prossimo, nei 
primi mesi. 

3. Natale di quest'anno, se tutto va bene. 

4. Si. a novembre. 

5. Entrambi a dicembre. Questo Natale 
sarà decisamente un periodo felice... 

VIOLENZA ZERO 

Cara redazione di Ufficiale Playstation 
Magazme. ho un problema: ai miei genitori 
non placcano i giochi violenti, tipo Metal 
Gear Solid. Tekken. Tomb Ratder, Gran 
Theft Auto, eccetera. Cosa mi consigliate 
di fare per gustarmi un buon gioco in 
santa pace 7 
Un galattico ciao** 

Carlo Martini 

Carissimo, anzitutto ci spiace di aver 
tagliato ingenerosamente la tua lettera, ma 
pensiamo di aver risposto alla maggior 
parte dei quesiti in altre occasioni. Al mas 


w 

1 ^ ^ 


sufficiente rivolgersi al resto del panorama 
videoludico per Playstation, enorme, stu¬ 
pendo e mente affano sanguinario. Il 
recente Ape Escape ne è un ottimo esem 
pio e cosi tutti i giochi sportivi, le simula¬ 
zioni di guida, i rompicapo, i GdR, la mag 
gior parte dei giochi a piattaforme, le 
avventure alla Broken Sword e via discor 
rendo, la ricchezza e la varietà dei giochi 
per la scatola grigia è a dir poco immensa. 
Corri alla pagina della classifica per dare 
un'occhiata ai migliori giochi del momento 
e scegli liberamente. 


PRUBLEMI DI LINGUA 

Carissimi amici della redazione, vi ho scrit¬ 
to per un motivo per me di vitale impor¬ 
tanza: ho comprato Final Fantasy VII 
(Platmum) dopo aver letto i commenti sulle 
vostre riviste: ebbene il mio problema è 
l'inglese. Dal momento dell'acquisto non 
sono ancora riuscita a giocarlo, impegnata 
come sono nella traduzione del manuale. 
La guida, in regalo con Playstation Power 
di settembre, é utile ma non riesco a gio¬ 
care senza capire i comandi principali. I 
giochi che usciranno in seguito, avranno 
almeno il libretto d'istruzioni in italiano? 
Infine, quando potremo trovare nel nostri 
negozi la PocketStatton. con quali giochi 
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GIUDIZI NON UNIVERSALI 


Egregia redazione di Ufficiale 
Playstation Magazine. volevo sottopor 
re alla vostra analisi tre quesiti a cui 
spero darete risposta: 

1. La vostra rivista è quasi perfetta, 
soprattutto per quanto riguarda le 
recensioni, ma penso che alle volte 
siate ambigui. Mi spiego: a Metal Cear 
Solid e Silent Hill avete dato 10. nono¬ 
stante la non eccelsa longevità, ma 
questo difetto non l’avete perdonato a 
Resident Evil 2, Soul Reaver e Driver. 

2. Quand'è che smetterete di occupa¬ 
re il già esiguo spazio della posta con 
lettere che parlano di cose già spiega 
te? Mi sembrano ripetizioni inutili. 

3. Penso, infine, che dovreste dare 
più codici e guide (ma già vi state ade 
guando)... 

P.S. 

Ho letto che un vostro lettore ha finito 
MCS in poco più di S ore: io l’ho finito 
in meno di 4» Presto vi manderò la 
prova. 

Marco Sagliano 
Napoli 

Ben lieti di risolvere i vostri dubbi, 
ecco l’analisi richiesta: 

I. Nessuna ambiguità: la longevità è 
solo uno dei parametri che concorrono 
alla decisione del voto. E non è certo il 


PLAY 

LETTERA 


V. 


più importan 
te. Un gioco 
può anche 
durare poche 
ore. ma sono altri particolari che pos¬ 
sono renderlo veramente grande, 
come l'originalità e le innovazioni (nel 
caso di Metal Cear), o l’atmosfera e 
l'ambientazione ( Silent Hill). Per dissi¬ 
pare ogni 'ambiguità' nei voti, basta 
leggere la recensione da cima a fondo, 
osservando quali sono tutti i motivi 
che hanno innalzato un gioco e sacrifi¬ 
cato un altro. Infine, i cinque giochi 
citati nel tuo primo quesito sono tutti 
eccelsi e le differenze di voto rtguar 
dano semplici particolari. 

2. Probabilmente mai. Se le lettere 
che arrivano continuano a parlare di 
argomenti già discussi, significa che 
rimangono ancora dubbi o che l'inte¬ 
resse per il problema permane. 

Quindi, torneremo sempre sugli argo 
menti più richiesti fino a dissipare 
ogni dubbio, come del resto la spino¬ 
sa questione dei voti... 

3. In effetti, l’adeguamento è già in 
corso. 

Non solo le pagine della rubrica Top 
Secret sono aumentate, ma è stata 
anche introdotta la nuova gettonatissi- 
ma sezione dei Trucchi a Richiesta 


J 



Metal Cear Solid e Final Fantasy VMr I due giochi sono o si apprestano a monopoliz¬ 
zare la rubrica della PtayPosta. Ma non vi piacciono più I giochi di calcio? 


del gioco ci sono dei momenti in cui ti 
vengono spiegati i comandi fondamentali 
(nel magazzino vicino al bar di Tifa). Ma 
anche in questo caso, la cosa migliore è 
sperimentare durante la partita e imparare 
giocando. Nonostante l'apparente comples 
sita, ti accorgerai che i comandi tornano a 
ripetersi e le meccaniche basilari sono 
intuitive. Ti farà piacere scoprire che Final 
Fantsasy Vili è invece tradono per intero, 
come abbiamo già avuto modo di dire 
all’interno della recensione. Se il genere 
dei GdR ti piace e la lingua rimane un 
grosso problema, sappi che anche Wild 
ARMs è tradono; un gioco vec¬ 
chio. eppure anco 


ra piacevole. Venendo al problema 
PocketStation, invece, le speranze che 
appaia in Europa sono sempre meno 
Vi terremo informati. 




Vi ricordiamo che tutte le lettere che ci 
inviate possono essere pubblicate se 
prive di una indicazione contraria. Ci 
riserviamo il diritto di tagliare i vostri 
testi per andare incontro alle nostre esi¬ 
genze di spazio. Non diamo risposte 
personali, ma solo attraverso la rivista. 



a un periodo in cui le traduzioni non anda 
vano ancora di moda. Non resta che rim 
boccarti le maniche e sudare sette camice 
sul vocabolario. L'unico consiglio che pos 
siamo darti è quello di cominciare a gioca 
re senza impazzire sul manuale. All'inizio 



sarà compatibile e quanto costerà? 

Monia Embriaco 

Cara Monia. il tuo problema è comune a 
molti e non si tratta di una faccenda da 
poco, considerando la complessità di un 
Croco di Ruolo e la massiccia presenza di 
testi da leggere. Purtroppo, per Final 
Fantasy VII il problema rimane, poiché si 
tratta di un gioco di vecchia data, risalente 



priamo questo 
appuntamento con 
alcune considera¬ 
zioni su Syphon Fllter , un 
gioco notevole che ha 
suscitato reazioni molto 
diverse tra I lettori. 
Simone Hallo di Torino 
afferma che il voto deciso 
per questo gioco sia trop¬ 
po alto e gli avrebbe 
volentieri appioppato al 
massimo un 7, soprattutto 
se paragonato al bellissi¬ 
mo Metal Cear Solid. 
Alessandro Onnis, invece, 
avrebbe dato un IO a 
Syphon Fllter , senza alcu¬ 
na riserva, o addirittura di 
più se solo fosse stato 
possibile. In realtà, Il voto 
a noi sembra giusto, anzi¬ 
tutto perché il paragone 
MCS/Syphon Fllter ha 
poco senso (come spiega¬ 


to nella recensione sul n* 
35). Inoltre, non era giu¬ 
sto dare un voto maggiore 
a Syphon Fllter per la sua 
elevata difficoltà e I rari 
momenti di salvataggio. 
Quindi, grazie per i consi¬ 
gli. ma il voto rimane 9... 
Per restare In tema con 
Metal Cear, Salari Stefano 
ci comunica che ha com¬ 
pletato Il gioco In sole 4 
ore e 35, a livello Easy. 
Niente male, caro Stefano, 
ma dovresti passare a un 
livello più impegnativo se 
vuol davvero metterti alla 
prova... Sempre per II 
capolavoro Konami, 
Arianna Acquavtva cl 
inonda letteralmente di 
domande. Per quanto 
riguarda MCS: Special 
Misslons in particolare, 
devi sapere che non avrà 


personaggi nuovi, poiché 
non si tratta di una storia, 
ma solo di una lunga col¬ 
lezione di missioni d'alle¬ 
namento. Per ora dovrai 
accontentarti 
dell'Anteprima, su questo 
stesso numero. Se vorrai 
scriverci ancora, noi 
saremo a tua disposizio¬ 
ne, saluti... Passiamo cosi 
ai confronti diretti tra I 
giochi, dolorosi ma neces¬ 
sari, soprattutto per chi 
vuole risparmiare. 
Jonathan Spucches, ad 
esempio, chiede se 
dovrebbe acquistare Dino 
Crlsls o aspettare un po' 
per mettere le mani su 
Urban Chaos. Caro 
Jonathan, se Resldent Evil 
1 e 2 ti sono piaciuti, non 
esitare un attimo e procu¬ 
rati Dino Crisi s appena 
farà la sua comparsa. Il 
sistema di gioco é identi¬ 
co ai suoi cugini con gli 
zombi, la grafica é note¬ 
vole e gli spaventi sono 


assicurati. Per Urban 
Chaos c'é sempre tempo... 
Simone Zoccheddu, Inve¬ 
ce, non sa decidersi tra II 
terzo capitolo della bella 
Lara o II vamplresco Soul 
Reaver. Una scelta ardua, 
ma a farti decidere 
dovrebbe essere l'am- 
blentazlonet sei un fan 
dell'awenturlera col codi¬ 
no? Tomb Ralder III è II 
tuo gioco. TI piacciono le 
atmosfere cupe e gli 
scontri sanguinari a mani 
nude? Soul Reaver non 
potrà deluderti... Infine, 
Simone vorrebbe cimen¬ 
tarsi In un bel gioco di 
pesca e si chiede se ne 
esistano. Titoli del genere 
sono gl* In commercio da 
tempo, ma solo per II 
mercato giapponese e 
americano. Qualche novità 
dovrebbe comunque 
apparire attorno al perio¬ 
do natalizio come Ree! 
Fishtng della Crave, abbi 
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I VOSTRI DISEGNI 


Ormai non abbiamo più 
parole per commentare la 
vostra bravura. Meglio allora 
passare ai nomi degli artisti 
di questo mese... 

Ringraziamo Francesca 
Pradella di Modena per i suoi 
bellissimi disegni in bianco 
e nero, Nicola Burdanio per 
il suo Coku, Daniele Picco per 
Ape Escape/Bugs Bunny e 
Simonetta Bucciol per la sua 
sensuale Lara Croft. I 
capolavori qui a lato sono 
stati disegnati da: partendo da 
Cex verso Cloud, Antonio 
Musso. Silvio Merlina di Torino, 
Alessandro Esposito di Treviso e 
Chiara Milanetti. Siete sempre 
invitati a disegnare e a mandarci 
le vostre opere, che devono 
riportare sul retro il vostro 
nome, il vostro cognome e la 
città in cui abitate. Buon lavoro, 
ma soprattutto buon 
divertimento! 


orni 



DOWHHÌLL 
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UPM assegna un bellissimo IO ai giochi 
praticamente perfetti. 

Gran bel gioco, raccomandato senza 
ombra di dubbio. 

Ottimo. Da aggiungere alla vostra collezione al più 
presto possibile. 

Un buon titolo con pochi difetti che resta un valido 
acquisto. 

"Perché l'hanno fatto?”. Giocabile ma con alcuni 
punti deboli. 



Mediocre. Poco originale o incompleto, anche se 
acquistabile al pelo. 

Sotto la media. Ha alcuni gravi difetti nella struttura 
o nella longevità. 

Scarsino. Da prendere in prestito o a nolo per un 
paio di giorni. 

Sotto il limite della decenza. Di basso profilo 
tecnico e di poco spessore. 

Un titolo senza alcun merito. Oltre ogni 
immaginazione. 



Wip3out 


Point Blank 2 


Re-Volt 


The X-Files 


Tony Hawk’s Skateboarding 


Lego Racers 
Rat Attack 


Um Jammer Lammy 


Fantasy Vili 


OCCHIO AL PREZZO! 

Tutti i prezzi riporuftfjMfffiptensioni 
sono da considerarsrp&rdmentel 
indicativi. Avendo la pazienza 
di vagliare le offerte dei diversi 
negozianti, potreste riuscire a spun 
un prezzo sensibilmente inferiore. 
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Uno dei giochi più attesi dell’anno appare infine sugli schermi Playstation. Final 
Fantasy Vili è il nuovo titolo Square che lascerà a lungo il segno nel mondo del divertimento videoludico. 



acclamo finta che non sappiate nulla; facciamo 
finta, per un attimo, che vi siate persi mesi di 
anteprime, speciali dedicati, chiacchiere e voci di 
corridoio sul Cioco di Ruolo più bello In assoluto. 
Oppure immaginiamo che la Playstation sia anco¬ 
ra un mondo tutto da scoprire e non conosciate i 
suoi giochi più attesi. Può essere anche che i 
Giochi di Ruolo non siano il vostro genere pre 
ferito... Comunque, ipotizziamo pure tutto 
questo e scoprite ora. a un passo dall'uscita, 
cosa sia davvero Final Fantasy Vili, perché In 
Giappone sia osannato da folle di appassio¬ 
nati, perché abbia venduto milioni di copie 
in tutto il mondo a tempo record e. soprat¬ 
tutto. perché debba far parte della vostra col¬ 
lezione, a tutti i costi. 

Cosa cercate di solito in un videogioco? 
Emozioni, una storia Intrigante, grafica 
stupenda, musica d'atmosfera, una 
sfida impegnativa, colpi di scena? In 
Final Fantasy Vili trovate tutto 
questo e potete vivere un'avven¬ 
tura splendida, come in un film. 

dove le scene di gioco si 
mescolano superbamente a fil¬ 
mati mozzafiato, ma dove l'unico, 
indiscusso protagonista siete voi. Il 
tutto rimane pur sempre nel limiti di un 
genere molto particolare, quello dei 
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111 ZeN, sorridente e sicuro di se. Un compagno Importante per Squali. (ZI Qulstls, 
una giovane Insegnante dei Garden. 131 Irvine, un cecchino di grande abilita. 


Giochi di Ruolo (CdR), con vantaggi e svantaggi del caso. In 
un CdR venite calati nei panni del protagonista e vivete 
avventure d’ogni genere, immersi in un mondo fantastico 
creato nei minimi particolan, dove interagite con mille altri 
personaggi, parlate con loro, combattete mosto orrendi da 
soli o in compagnia, stringete alleanze, trovate l'amore e 
nemici mortali. Il gioco si svolge in terza persona e vi vede 
alla guida di uno o più personaggi che si muovono libera¬ 
mente in scenari prerenderizzati; quando vi scontrate con 
uno dei tanti avversari, la scena cambia e venite catapultati in 
un'area dove risolvete lo scontro con uno strano sistema, in 
parte a turni e parte in tempo reale, dove gli effetti speciali 
abbondano e l'impatto visivo e a dir poco impressionante 
(almeno nel caso di FFVIII). Fin qui i vantaggi. Accanto a que¬ 
sti particolari, senz'altro positivi, i CdR possiedono certi ele¬ 
menti che tendono ad allontanare le simpatie dei meno esper¬ 
ti. Infatti, per ricreare nel dettaglio un mondo coerente e farvi 
vivere esperienze emozionanti, i CdR impiegamo sistemi 
complessi che tengano conto di molte variabili. Tutti i perso- 


FANTASY 0 FANTASCIENZA?- 

Come sempre, nel titoli provenienti dal Sol Levante c'è lo zampino di svi¬ 
luppatori che mischiano a profusione elementi fantastici (draghi e stre¬ 
gonerie! con elementi presi da una cultura scientifica (mezzi a motore e 
tecnologia In generale!, o più vicina a quella reale. Final Fantasy Vili non 
fa eccezione, ma l'ago della bilancia pende leggermente a favore di tec¬ 
nica e tecnologia. Molti personaggi Impiegano armi da fuoco, ci sono vei¬ 
coli a motore, treni leggermente avveniristici. Anche le costruzioni ricor¬ 
dano molto vecchi film di fantascienza e II filone dello steam-punk. 
Aspettatevi quindi astronavi, fortezze Ipertecnologlche, sparatorie e 
corse pazzesche sul tetti delle carrozze del solito treno In corsa. Anche 
gli appassionati di una fantasy più tradizionale, comunque, avranno pane 
per I loro denti, grazie alle spettacolari Guardian Force e alla presenza 
della malefica Edea, una strega da oscar. 



Un'antenna per le trasmissioni. La tecnologia abbonda nel mondo di Final 
Fantasy Vili, anche se non sempre raggiunge livelli da fantascienza. 


naggi hanno caratteristiche precise (Forza. Magia. Vitalità, 
ecc.) che crescono col tempo; i nemici hanno parametri loro 
e aumentano in capacità e potenza di pari passo con i perso¬ 
naggi. Esistono decine di magie differenti, centinaia di ogget¬ 
ti da trovare o addirittura da modificare e migliaia di combi¬ 
nazioni sono a portata dell’appassionato che avesse voglia di 
scoprire tutte le finezze di un gioco vasto e dettagliato. 

Final Fantasy Vili raccoglie tutte le caratteristiche ■ 
di un classico GdR e le porta ai massimi livelli, sfrut- I 
tando le capacità della Playstation al 100% e giusti I 
ficando l'impiego di ben 4 dischi! 

Di solito, ciò che conta di più in un GdR è la storia, lo spes¬ 
sore dell'intreccio e dei personaggi. Anche l'ultimo capolavo¬ 
ro Square non fa difetto a questa regola, ponendosi sopra i 
rivali perché esalta anche le altre caratteristiche che rendono 
grande un videogioco, senza tralasciare nulla. Grafica? È faci¬ 
le rimanere incantati dai suoi sfondi. Giocabilità? Complessa, 
ma capace di dare enormi soddisfazioni. Longevità? Da un 
minimo di 35 ore (contro le 12 di un MCS, diciamo) per chi ► 




L’aspetto e la divisa sono 
elementi importanti di 
FFVIII. Cosi Squali passa 
dalla tenuta da battaglia 
MI, all'uniforme ufficiale 
del Garden (21, alla divisa 
ufficiale dei SeeD 131. 
Anche In questo caso la 
cura per I particolari di 
Square si dimostra una 
carta vincente. 
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IN ITALIANO È MEGLIO- 

D'accordo, Il gioco proviene dal Giappone ed è partorito dalle menti 
"malate" del migliori sviluppatori del Sol Levantei questo non vuol dire 
che dovremmo tutti Imparare II giapponese per poterci gustare il gioco. 
Final Fantasy VII era stato tradotto In un discreto Inglese, ma la situazio¬ 
ne non era ancora a un livello ottimale perché ha costretto molti giocato¬ 
ri a passare notti sul dizionario, nel tentativo di capire I modi di dire e 
comprendere un sistema di gioco non esattamente facilissimo. Per la 
gioia di tutti ecco finalmente arrivare un titolo tradotto in ogni sua parte, 
In un buon Italiano. Final Fantasy Vili è nella nostra lingua ed è alla por¬ 
tata di tutti I suol fan, grandi e piccini. Non soltanto I dialoghi, ma pure 
molte delle scritte In grafica di gioco sono state convertite e rese leggi¬ 
bili. L’ottavo capitolo della grande saga Square è più che mal capace di 
allargare la sua giù folta schiera di appassionati 



(1 -21 Potete accedere al terminale del vostro banco per gli aggior¬ 
namenti, per studiare o per affrontare un test. Le schermate video e 
I contenuti sono stati tradotti. C31 I dialoghi sono ora comprensibili. 
141 Anche la guida interna al gioco è In italiano! 


desidera seguire solo la trama principale, a più di 50 ore (!), 
per chi vuole conoscerne tutti i segreti. In Final Fantasy Vili 
assumete il controllo del giovane protagonista, Squali, e con 
lui vivete una lunga storia che vi porterà a comprendere 
meglio voi stessi e l’universo che vi circonda. La vicenda parte 
quasi in sordina, con premesse forse eccitanti, ma senza 
minacce globali incombenti o anelli magici da ritrovare. Il 
Carden è l'accademia militare più prestigiosa al mondo e voi 
state per affrontarne l’esame finale. Al superamento della 
prova consegue l’entrata nel SeeD, il corpo di mercenari d’éli¬ 
te di cui va fiera la scuola. Tutto è strutturato per farvi pensa¬ 
re a una trama lineare: dall'esame passerete ai SeeD. e poi par¬ 
tirete in varie missioni per il mondo, tornando di tanto in 
tanto all’accademia per ritrovare gli amici, comprare oggetti, 
fare rapporto e via dicendo. Invece, perché un 'invece* é in 
agguato fin dai primi minuti, il gioco è un crescendo d'azione 
e colpi di scena capace di catturare in breve tempo il giocato¬ 
re più scafato e farvi precipitare in una sequenza di avveni¬ 
menti allucinanti, senza lasciarvi il tempo di tirare il respiro. 
Se pensate che la situazione abbia raggiunto il suo equilibrio, 
ecco accadere l’impossibile e vi ritrovate a correre per la 
vostra vita nei posti più assurdi. Quando verranno a 
svegliarvi per partecipare alla prima missione uffi¬ 
ciale. non prendetela alla leggera, perché ancora 
non potete immaginare cos'abbia in serbo per voi 
l'ultimo capitolo di Final Fantasy. Dalla ridente citta¬ 
dina portuale di Balamb alla desolata Timber, fino 
alla capitale dell'Impero, dove la strega Edea tesse 
oscure trame e una missione suicida vi attende. 

Dalle buie celle di una prigione dimenticata nei 
deserti, ai recessi più profondi della vecchia scuola, 
alla scoperta di segreti sepolti. Ma il viaggio è spiri¬ 


li] Missione nella 
base nemica: infiltra¬ 
zione e sabotaggio. 
121 Laguna e Kiros, in 
uno dei vostri sogni. 
131 Combattimento! 
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punto di salvataggio. 


Il 1 Scegliete le carte dal mazzo,... K2) ...posizionatele, una alla volta, sull'area di gioco... DI cercate di fare meglio di noi! 


IL GIOCO DELLE CARTE 


tuale, oltre che fìsico. Quindi, gli avvenimenti cam¬ 
bieranno il tormentato protagonista, un tipo davve¬ 
ro antipatico, tanto cinico e pessimista quanto taci¬ 
turno e scontroso. Un bel tenebroso, insomma, con 
carisma da vendere e un carattere impossibile. 
Come se questo non bastasse, alcuni sogni inquie¬ 
tanti gettano oscuri presagi su tutta la storia. 

Se Squali rimane il protagonista, non mancano 
però numerosi comprimari che arricchiscono l'am¬ 
biente in cui agite. Gli altri personaggi non sono sem¬ 
plici manichini bidimensionali, ma possiedono caratte¬ 
ri ben delineati; anzi, tanto dettagliati da risultare spes¬ 
so più simpatici e interessanti di Squali. Alcuni li cono¬ 
scete subito: Zeli e Selphie sono i vostri compagni fin 
dal principio. Il primo è un esperto di arti marziali, viva¬ 
ce e suscettibile; la seconda, invece, è una ragazzina 
spensierata e dolce, sempre allegra, che al momento giu¬ 
sto non esiterà a sfoderare glènrtigli. Quistis. bionda e 
occhi azzurri, è la vostra inseghante, ha un'acuta sensi¬ 
bilità e un'evidente predilezione per un "certo’ studen¬ 
te. Poi. in alcuni momenti chiave anche altri fanno il 
loro ingresso, aggiudicandosi poco alla volta uno 
spazio nel vostro cuore. Così appare Rinoa. una fan¬ 
ciulla di carattere con cui intrecciate un complesso e ► 


In Final Fantasy VII non sono mancati numerosi sottogiochi che hanno accompagnato le peripezie di Cloud e compagni. Per tutti 
valgono le battaglie in tempo reale sulla montagna della Fenice o le gare dei Chocobo al Gold Saucer. In Final Fantasy Vili man¬ 
cano i giochi minori, ma esiste un gioco di carte che percorre tutto il nuovo titolo Square, divertente e piuttosto complesso. 
Quando avvicinate un personaggio, avete due sceltei parlare con lui o chiedere di fare una partita a carte. Se II personaggio 
accetta di giocare, accedete a una schermata speciale e la sfida ha inizio. I contendenti scelgono cinque carte dal proprio mazzo 
e si preparano a disporle nell'area di gioco Cuna scacchiera 3x3, formata da 9 riquadri). I giocatori si alternano un turno dopo 
l'altro e posizionano le proprie carte una alla volta, fino a occupare tutti I nove riquadri disponibili. Le vostre carte sono blu, 

quelle dell'avversario sono rosa. L'obiettivo 6 di convertire il 
maggior numero di carte al proprio colore, accumulando un 
punteggio più alto. Come si fa? Semplice! ogni carta riporta 
quattro numerii ogni numero rappresenta la forza per ciascu¬ 
no del quattro lati della carta. Per convertire una carta avver¬ 
saria dovete battere la forza di quella carta, utilizzando pun¬ 
teggi più alti. Esemplo! se II lato destro di una carta nemica 
riporta il punteggio **2", dovete mettere nella 
posizione adiacente una delle vostre, ma con un 
punteggio superiore. Alla fine della partita, il vincitore 
conquista una o più carte avversarie. 

Il gioco di carte non è Indispensabile per finire 
tura, ma padroneggiarlo torna utile per diversi 
motivi. Anzitutto è divertente e rappresenta 
una rilassante alternativa agli scontri con 
I mostri; poi, esiste unibilità che vi permette di 
convertire le carte più rare In oggetti unici, utilissimi 
per superare I momenti più difficili. Square è riuscita 
ad aggiungere un elemento nuovo che arricchisce 
ulteriormente il complesso mondo di Final Fantasy Vili. 


♦ Geezard 

♦ FungOngo 

♦ Red bat 

♦ Gyala 

♦ Gesper 

♦ Focaral tinto 

♦ Kedaehiku 


- 



Playstation Magazine 39 
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Per mettere le mani sulla C.F. chiamata 
Slren, dovete assimilarla da questo 
bruttone con le ali da pipistrello. 

Attenti al suo soffio mortale. 

Quetzal, invece, lo avete fin dall'Inizio, 
non appena consultate il terminale dal 
vostro banco. Ifrld è riluttante a unirsi 
al gruppo, ma convincerlo non è un 
grosso problema. 


Oietro ogni Gioco di Ruolo di ambientazione fantastica esiste un sistema che regola la magia e i poteri arcani. In Final Fantasy VII tale 
sistema era basato sulle Materia, ma nel nuovo capitolo Square la musica cambia e vengono introdotti concetti completamente nuovi. 
Per illustrare le regole che governano l’universo magico di Final Fantasy Vili abbiamo semplificato per voi i quattro capisaldi 
fondamentali. In linea di massima, ricordate soprattutto una cosa: usate il comando Assimila su tutti gli avversari che incontrate, per 
non lasciarvi mai nulla alle spalle... 


MAGIE- 

Nel vecchio Fltutl Fantasy VII per 
utilizzare le magie dovevate possedere 
delle gemme magiche chiamate Materia 
ed equipaggiarle negli oggetti. Ogni 
magia costava dei punti (MP1 ed erano 
molto limitati. Gli sviluppatori Square 
hanno rivoluzionato l'Intero sistema, 
rendendolo più immediato. Le magic 
vanno prese al nemico tramite il 
comando Assimila. 

Ogni avversario possiede una o più 
magie e il personaggio sceglie, di volta 
in volta, se utilizzare subito 
l'incantesimo assimilato o accumularlo 
per usi futuri. Potete cosi assimilare 
una magia di protezione e usarla per 
sicurezza nello scontro in corso, oppure 
prendere un fulmine e scagliarlo contro 
la stessa creatura da cui l’avete presoi 
infine, accumulate una moltitudine di 
cure per salvare gli eroi, usandole solo 
quando lo richieda la situazione. 

Esistono decine di magie differenti, 
alcune d'attacco, altre di protezione, 
molte di cura, tutte visivamente 
spettacolari. 


G.F. - GUARDIAN FORCE 


Alla base del sistema magico di Final Fantasy Vili ci sono le Guardian Force KG.F.1, creature di grande potere che donano al pos¬ 
sessore straordinarie capacità. Diventare i padroni di una Guardian Force non è sempre facile. Di solito vanno conquistate In 
battaglia o sottratte a un nemico molto forte. Ifrid, Il demone di fuoco, dev’essere piegato in uno scontro diretto, mentre Slren 
dovete assimilarla, prendendola a un mostro alato che soffia uragani. Tutte le G.F. vanno impiegate con abilità e accortezza al 
momento giusto, perché ognuna possiede punti di forza e debolezze particolari. 

Quetzal è potente col fulmini, Shiva col gelo, Ifrld col fuoco e altri possiedono poteri meno prevedibili, ma che permettono com¬ 
binazioni letali e attacchi devastanti. Le Guardian Force sono creature a tutti gli effetti c salgono in potenza come i protagonisti, 
possono restare ferite, possono morire e risorgere. Se conquistate una G.F. è bene unirla subito a un personaggio con il coman¬ 
do M Junction” (Unione] e Impiegarne cosi le abilità. 


Se il vostro nemico è una cattivissima strega, i duelli di magia sono Inevitabili. 
Irvine e Laguna stanno lanciando le loro magie, gesticolando segni arcani. 
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JUNCTION G.F. 


C veniamo casi alla parta divertente di tutte N sistema, avvero N cernendo 


divini. Sema riardane con una ELF. potete al 


più versatili. Ogni volta 
le abilità che intendete 
ressantl, con le quali 


e unitevi alle G.F. che vi piacciono, quelle con la forza distruttiva più alta o quelle con I poteri i 
e uscite vincitori da uno scontro le 6.F. guadagnano AP [Punti Abilità) che potete distribuire j 
C ol tempo potete aumentare I punteggi fisici e mentali dei personaggi o ricorrere a < 
oggetti agli avversari, trasformare in una carta da gioco N nemico, manipolare strumenti, I 


lanciare un 
evocazioni, 
e le capacità 


Il serpente piumato 
sono grosse e minacciose 
ro ha un fratellino ancora 


uno dei nostri preferiti. I danni provocati dal suol fulmini 
... Non fatevi Ingannare dall'aspetto di Slreni I suol attacchi 
più terribile. Infine, un demone rosso e nero e l'esplosione 


massicci. Non tutte le Guardian Force 
letali. Il tizio che sembra un mi nota u- 
energia, provocata dal suo attacco. 


JUNCTION MAGIE 


L'unione con una o più Guardian Force permette di innalzare i punteggi delle caratteristiche base. I protagonisti della storia hanno punteggi 
di Forza, Resistenza, Magia, ecc. che definiscono con precisione l’efficacia del personaggio In battaglia, la bravura nell'uso delle magie, la 
resistenza alle magie del nemici, la precisione nel portare un colpo e la capacità di schivarli. In più esistono parametri che Inizialmente 
sono pari a zero, ma possono essere innalzati, grazie a certe abilità delle G.F. In pratica, le G.F. permettono di unire certe magie al parametri 
base del personaggi! IfHd, per citarne uno semplice, permette di unire la Forza a una magia. Quindi, prendete la magia di fuoco che avete 
assimilato e unitela alla vostra Forza. Il punteggio della forza fisica aumenterà di conseguenza. Sembra complicato, ma dopo un minimo di 
pratica potete sbizzarrirvi, modificando I personaggi a pia ci mento e personalizzandoli a seconda del vostri gusti. Alzate le capacità magiche 
di uno ed equipaggiatelo con una vasta gamma di magie, aumentate la forza e la precisione di un altro, fornendogli abilità difensive. 
Prendete un elemento Tuono e mettetelo nelle armi per aggiungere un effetto di stru ttivo. Un sistema quanto mal versatile e affascinante... 


Non fatevi trarre In Inganno dall’aspetto 
buffo di alcuni mostri. Usate la magia 
per averne ragione, senza farvi scrupoli. 
Con II comando Assimila prendete le 
magie direttamente da un avversarlo, 
Immagazzinandole per il futuro. I soldati 
sono ottime cavie per sperimentare 
magie che non conoscete. 
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K1 1 Squali si lancia all'Inseguimento della Strega, come in un film di James Bond. C 21 Benvenuti nell'antro infuocato, dove dimora H terribile Ifrid. [3-4] Nelle vostre 
avventure sarete sempre accompagnati da fedeli compagni. ESI In teoria si dovrebbe intravedere la scena, riflessa nell occhio, ma il particolare è troppo piccolo per la foto. 
Dovrete aspettare il gioco. KB] Vittoria! [7] ■ ponte di comando... ma di cosa? Non vogliamo rovinarvi la sorpresa. 18-9] Come sempre, gli scontri sono numerosi e frequenti. 
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I TEMPI CAMBIANO 


C as'è cambiato nel passaggio 
da fina/ Fantasy VII al nuovo 
capitolo della serie? Semplice: 
tutto quanto. A partire da storia e 
ambientazione. Dite pure addio a 
Cloud, Tifa, Berrei, Vincent e tutti gH 
altri compagni che hanno combattuto 


dalla vostra paga come membro del 
SeeDf I personaggi hanno sembianze 
e proporzioni realistiche; sono rima¬ 
sti gM incontri casuali, eppure posso¬ 
no essere evitati percorrendo le stra¬ 
de, noleggiando una machina, utiliz¬ 
zando certe abilito (quest'ultimo è un 


C 


è differente, popoli e storia compresi. 
CH unici punti di collegamento sono M 
nome della serie (fina/ Fantasyl, la 
presenza degli immancabili chocobo 
e di CM, di cui è rimasto soltanto II 
nome. Ecco gli altri cambiamenti: Il 
sistema magico basato sulle Materia 
è stato rimpiazzato dal JuncOon di 
G.F. e Magie; potete equipaggiare 
solo le armi, mentre le armature sono 
scomparse; le armi nuove non potete 
comprarle, ma vengono costruite In 
certi negozi a patto che abbiate tro¬ 
vato I pezzi; sono scomparse le casse 
del tesoro e I soldi non possono 
essere accumulati uccidendo mostri; 
l’unica fonte di guadagno proviene 



Tutti I personaggi hanno perso l'a¬ 
spetto buffo e deformato, caratteri¬ 
stico del vecchio fina/ Fantasy VII. 
Anche I gesti e I movimenti sono 
ora molto più realistici. 



sofferto rapporto. E poi Irvine, un cecchino del SeeO, disin¬ 
volto e audace... Ce n'è per tutti i gusti e capita di guidare 
una parte del gruppo in una missione separata, mentre Squali 
resta momentaneamente da parte. Final Fantasy Vili è un 
mosaico fatto di tanti personaggi, alcuni fondamentali, altri 
meno, capace di tenervi inchiodati per la suspense sino alla 
fine. Accanto agli elementi narrativi, Final Fantasy Vili vanta 
un sistema di gioco spettacolare, che non dimentica di lascia¬ 
re spazio alle vostre scelte. Squali e compagnia crescono in 
capacità e resistenza combattendo innumerevoli battaglie nel 
corso dell'epica avventura, ma parametri e punteggi, forza e 
debolezze, possono essere modificati a piacere con un pote¬ 
re discrezionale enorme. I momenti di storia e interazione si 
intrecciano con quelli di azione pura, dove completare un 
obiettivo in un tempo limite o uscire vincitori da uno scon¬ 
tro diretto sono sempre fondamentali per proseguire. 
Come in tutti i GdR. le battaglie occupano una parte assai 
rilevante. Grazie all'unione con le Guardian Force (forze spiri¬ 
tuali). gli eroi possono combattere le creature più terrìbili, 
ricorrendo ora a poteri arcani, ora ad abilità eccezionali, ora 
all’intervento diretto della stessa Guardian Force, evocata per 
l'occasione con gran dispendio di effetti speciali. 

Gli scontri si svolgono in un ambiente controllato, una 
sona di arena che appare quando incrociate le armi con il 
mostro di turno. In battaglia ogni partecipante ha una barra 
di energia che si carica a velocità variabile. Quando la barra è 
piena il personaggio accede a un menu dal quale sceglie il 
tipo di azione: attaccare, assimilare una magia, usare un 


menu d ratta inaspettati. 
Cd In alcune scene la fra¬ 
nca di fioco e i filmati 
sono perfettamente fusi. 
IH L ennesimo posta male¬ 
detto, dove siete sicuri di 
affrontare mostri assurdi. 



In alternativa 
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oggetto, evocare una Guardian Force. 

Poi l'esecuzione è gestita dal compu¬ 
ter. Uscire ancor vivi dalla lotta non 
è questione di caso o fortuna, ma 
dipende da un'attenta prepara¬ 
zione dello scontro, dall'im¬ 
piego di certi poteri, dallo 
studio del nemico, dalla costru¬ 
zione paziente di ogni personag¬ 
gio e dalla preziosa esperienza 
accumulata nelle battaglie passa¬ 
te. final fantasy Vili riesce con 
uno stile unico a calarvi nel suo 
universo complesso e ricchissi¬ 
mo, dove potete vivere avventure 
infinite nei panni di personaggi 
tanto affascinanti, quanto credibili. E i 
difetti? Pochi, anzi pochissimi. Cosi irri¬ 
sori. in effetti, che in giochi meno stupendi 
non verrebbero menzionati affatto: la difficoltà non è 
elevata e. forse, tl mordente lascia ogni tanto a deside¬ 
rare; infine, il sistema molto complesso potrebbe spaven¬ 
tare chi si avvicina al genere per la prima volta. 
Quest'ultima critica viene compensata da una 
guida che può essere sempre richiamata 
durante il gioco. 

Volevate il titolo perfetto per divertirvi nelle lun- rjr 
ghe notti invernali? Ebbene, lo avete trovato! 


I GRAFICA 
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10 Alla Square sanno guardare al futuro e realiz- 
g za re una storia degna di Hollywood, perfetta 
— mente giocabile ed emozionante. Una nuova 
10 pietra miliare nella storia della Playstation. 
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Torna il gioco di guida futuristico più famoso di tutti i tempi , grazie all’enorme 
impegno dei ragazzi della Psygnosis. Riusciranno i nostri eroi a fare meglio di Wipeout 20977 


B a storia di Wipeout. in un certo senso, coinci¬ 
de con la storia stessa della Playstation: non 
è un caso, infatti, che il primo episodio della 
saga sia stato recensito proprio sul primo 
numero di UPM (il titolo si aggiudicò un meri- 
tatissimo 8/10) e accompagnò la console di casa Sony al 
suo debutto nel mondo dei videogiochi. 

Al momento della sua uscita, l'unico altro gioco di 
guida disponibile sullo sparuto catalogo titoli era il leg¬ 
gendario Ridge Racer della Namco. che si contrappone¬ 
va al prodotto della Psygnosis a causa della sua relativa 
facilità, se paragonata con il delicatissimo sistema di 
controllo delle vetture di Wipeout. Mentre Ridge Racer 
'perdonava", infatti, molti errori ai giocatori, in Wipeout 
il minimo contatto con i muri di contenimento laterali, 

SIA LE VETTURE CHE GLI SFONDI | 
POLIGONALI SFOGGIANO ORA UNA I 
“LIVREA" DETTAGLIATISSIMA E I 

FLUIDISSIMA... I 


presenti in ognuno dei tortuosissimi percorsi del gioco, 
provocava l'immediato arresto della vettura, e la conse¬ 
guente compromissione definitiva della gara. 

Questo problema, che causò non pochi grattacapi agli 
sfortunati possessori del gioco, fu fortunatamente eli¬ 
minato nella seconda uscita della serie: il sontuoso 
Wipeout 2097 (recensito due numeri dopo, sul terzo 
numero di UPM). che introduceva. Inoltre, la modalità a 




Il J C'è buio In galleria. Forse troppo buio... I2J Uno stile Inconfondibile... 
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■ DATA DI USCITA: 

Disponibile 

■ PROVENIENZA: 

Inghilterra 

■ PREZZO: 

L. 108.000 

■ GENERE: 

Gioco di Guida 



I NUOVI AMBIENTI DI GIOCO SONO 
ORA DISEGNATI A FOSCHE TINTE, 
CON CUPE TONALITÀ DEL VERDE, 
DEL MARRONE E CON L’USO ASSAI 


(Il Lo strisce pedonali, 
In futuro, saranno enor¬ 
mi. 12) La grafica del 
nuovi tracciati è, a dir 
poco, bislacca. 131 
Ammirate l'effetto della 
scia del motore... («1 II 
circuito più Innovativo 0 
certamente questoi 
Mega Mail. 




due giocatori mediante l'impiego di una apposito cavet¬ 
to di cablaggio. Vale forse la pena osservare che ancora 
oggi Wipeout 2097 rappresenta il miglior titolo 'Cavo 
Link-Compatibile' presente sul catalogo Playstation: 
questa modalità di gioco, come vedremo più avanti, è 
stata completamente eliminata in Wip3out. Da allora, 
sono passati esattamente tre anni (Wipeout 2097, infat¬ 
ti, fu pubblicato nel novembre del 1996), tre anni in cui 
la Psygnosis. sfortunatamente, ha dedicato i propri sfor¬ 
zi produttivi a titoli del calibro di RoseaI (S/l 0, UPM21 ), 
Psybadek (4/10. UPM30) e lo sciagurato Fl'98. 

Fortunatamente, non tutto è andato perduto e II 
terzo episodio della serie si presenta con tutte 
quelle innovazioni, con tutti quei miglio¬ 
ramenti che era lecito aspettarsi 
dopo tutto questo tempo. 
Wip3out, infatti, non è 
soltanto un 

"remake" del suo 
predecessore: 
presenta diversi punti originali, 
diversi aspetti del programma completamente riscritti e 
disegnati, con una nutrita serie di genuine innovazioni 
tecniche. Vista dalla parte del giocatore, la prima inno¬ 
vazione che balza Immediatamente agli occhi, sin dai 
primi istanti di gioco, è naturalmente costituita dal 
nuovo scintillante 'look', realizzato con un sistema gra¬ 
fico ad alta risoluzione. Sia le vetture che gli sfondi poli¬ 
gonali sfoggiano ora una 'livrea' dettagliatissima e flui¬ 


ti] L'Intelligenza 
Artificiale del 
vostri nemici è 
migliorata. 121 
tj] Le 


sono decisa¬ 
mente spettaco¬ 
lari... 


FREQUENTE DEL NERO 

dissima: ogni parvenza di 'effetto pop-up" (quella fasti¬ 
diosa tendenza, dimostrata dagli sfondi poligonali di 
alcuni giochi di guida, di far apparire, improvvisamente 
dal nulla, interi elementi del paesaggio di sottofondo) è 
stata completamente rimossa. 

Vale forse la pena osservare che. in contrapposizione 
con il secondo episodio, l'ultimo rampollo della saga ha 
ora un aspetto assai più cupo e più tenebroso: abban- p 



(1 1 Alcuni tracciati tortuosi. 121 La visuale "esterna" è sempre la migliore! 


CI VORREBBE UN AMICO...- 

Per la prima volta in un titolo della serie Wipeout fa II suo debutto la 
modalità a due giocatori, con lo schermo configurato a “spllt-screen"! 
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Il - 51 II team della Psygnosis ha disegnato 20 circuiti, e poi ha selezionato i 
migliori otto. Alcuni scorci dei nuovi tracciati... 


TRA LE NOVITÀ PIÙ IMPORTANTI VA I 
CERTAMENTE RICORDATA LA PIENA I 
COMPATIBILITÀ DEL GIOCO CON IL I 

DUAL SHOCK... I 


donati i colori sgargianti e fluorescenti che avevano 
caratterizzato gli sfondi di Wipeoul 2097. i nuovi 

I ambienti di gioco sono ora disegnati a 
fosche tinte, con scure tonalità del 
verde, del marrone e con l'uso assai 
frequente del nero, specie negli 
interminabili tunnel immancabil¬ 
mente presenti in ogni tracciato. 

I circuiti a disposizione sono otto: sem¬ 
bra che gli sviluppatori, in realtà, ne abbia¬ 
mo disegnati ben 20. prima di scegliere 
migliori da inserire nel codice del programma. 

Di questi otto, quattro sono immediatamente 
disponibili, già dalla prima partita, mentre i rimanen¬ 
ti quattro vengono via via 'sbloccati' col procedere dei 
successi del giocatore, nel corso del campionato. I cir¬ 


cuiti "bonus', ovviamente, sono più impegnativi di quel¬ 
li 'di base' ma. a differenza di quanto accadeva nel 
primo Wipeout. l'incremento di difficoltà non è dramma¬ 
tico ma assolutamente graduale e tollerabile. 

Il numero totale di 'team' presenti è ora stato porta¬ 
to a otto: otto sono quindi le vetture disponibili nel 


gioco. Sono state però conservati tutti i veicoli presenti 
in Wipeoul 2097-, ad essi ne sono stati aggiunti di nuovi, 
ognuno con delle precise caratteristiche di velocità, 
accelerazione e tenuta. 

Bisogna però osservare che. nonostante le grandi dif¬ 
ferenze tecniche che si possono riscontrare nelle schede 


LA SETTIMANA DELLA MODA 


In Wlp3out sono stai introdotti otto diversi team, ognuno del quali dotato di una vettura "personalizzata". Ogni veicolo è caratterizzato da ben precisi para¬ 




metri di aderenza, controllabilltò, velocita e accelerazione. Bisogna sapere però resistere alla tentazione di scegliere, ogni volta, la vettura più veloce, dato 
che nel tracciati più tortuosi la velocitò massima non potrò mai essere raggiunta e si rischia di andare continuamente a sbattere contro I muri laterali! 



v NOV 
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Wip3out 





(11 La visuale "dal cruscotto" è una delle nonna di Mfy»3out. (21 Le Insegne non 
passano Inosservate... 


di ogni navicella, non esiste un veicolo superiore in 
senso assoluto rispetto a tutti gli altri: se dovessimo 
dare un voto a ogni vettura, tutte le scuderie si qualifi¬ 
cherebbero a pari punti. Esiste, è vero, una vettura più 
veloce di tutte le altre, ma si tratta anche della vettura 
più fragile e meno aderente, mentre le navicelle caratte¬ 
rizzate dal miglior livello di manovrabilità e accelera¬ 
zione sono anche le più lente. 

La scelta del veicolo, quindi, diventa ora essenziale, 
quasi quanto l'abilità di guida del giocatore stesso, 
accrescendo cosi, in ultima analisi, la "profondità' stra¬ 
tegica del gioco stesso. 

Tra le novità più importanti, comunque, va certamen¬ 
te ricordata la piena compatibilità del gioco con il Dual 


Shock, che invece mancava totalmente ai due titoli pre¬ 
cedenti (ovviamente, considerato che. al momento della 
loro pubblicazione il Dual Shock non era ancora stato 
"inventato”). L'impiego del joypad vibrante incrementa 
notevolmente la giocabilità del titolo, consentendo 
anche di "sentire" davvero gli urti subiti dalla propria 
vettura. 

Ma le novità non sono ancora finite: in tutti e otto i 
tracciati presenti, sono state inserite delle "vie alternati¬ 
ve" al percorso principale, che possono essere libera¬ 
mente imboccate dai giocatori nel corso della gara. Non 
si tratta però, come viene facile pensare, di vere e pro¬ 
prie scorciatoie: la via "regolare", infatti, è di solito la più 
veloce, ma la "via alternativa" offre molti più bonus. 

Anche in questo caso, quindi, viene chiamato in causa 
l'acume tattico dei giocatori, che dovranno decidere, 
secondo la propria posizione e dello status della propria 
vettura quale sia la strada migliore da percorrere. 

Come potete immaginare, le modalità di gioco non 
hanno subito alcuna variazione di rilievo: sono ancora 
presenti, come sempre, le immancabili opzioni di gara 
singola, di campionato, di gara a cronometro e di sfida 
diretta, con un numero di avversari computerizzati defi¬ 
nito liberamente dall'utente. 

I LA QUALITÀ GRAFICA DEL GIOCO 
NON SEMBRA SUBIRE PEGGIORA¬ 
MENTI DI RILIEVO NEL PASSAGGIO 
A DUE GIOCATORI... 



LJLj 


Cé però un'importante innovazione nella sfida a due 
giocatori: rimossa la modalità che sfruttava l’impiego 
del cavetto di cablaggio, ora Wip3out offre un eccellen- 
te sistema a split-screen, con lo schermo tradizional¬ 
mente suddiviso a metà. 

La buona novità è che la qualità grafica del gioco non 
sembra subire peggioramenti di rilievo nel passaggio a 
due giocatori e che il tutto sembra funzionare in manie¬ 
ra più che egregia, senza alcun rallentamento e senza 
alcun decadimento nel livello di dettaglio grafico del 
gioco. 

Abbiamo a che fare, insomma, con un'esperienza 
ludica senza paragoni, almeno nello stravagante genere 
dei giochi di guida futuristici, vero titolo definiti 
vo per la console di casa Sony. 


Il] Ammirate I nuovi panorami! 12] Attivate gli aere treni, se ci riuscite per tempo... 131 Bello spettacolo, vero? 
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Wip3out è, senza dubbio, il gioco di guida 
“futuristico” definitivo per Playstation. 
Abbiamo dovuto aspettare tre anni ma 
sembra davvero che ne sia valsa la pena... 


9 
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[1] Annientate quei mal 
va gì criminali. 121 Uau, 
un treno! K31 Colpite 
soltanto I bersagli 
dello stesso 


Paint Blank 


Un gradito ritorno per i proprietari della G-Con 45 , e un caldo benvenuto 

a chi non avesse ancora provveduto all’acquisto: signore e signori, eCCO a VOÌ Poìtlt Blcitlk 2\ 



Bill ehi le I ws in thè bathrooo 
she suddetti y d i sappeareil !" 


, Hit Score; 


aiAPEB* 





ome abbiamo più volte avuto occasione di 
ricordare, la C-Con 45 (la periferica realizza¬ 
ta e distribuita dalla Namco) è la miglior 
pistola ottica del mondo, almeno per quanto 
riguarda la console di casa Sony. Come con¬ 
seguenza di ciò, è anche la più cara. Ciò nonostante, i 
giochi a essa dedicata sono senz'altro i migliori della 
categoria e, da soli, valgono l'acquisto di questo costo¬ 
so accessorio. Vale forse la pena ricordare che, a diffe¬ 
renza delle altre pistole presenti sul mercato, la C-Con 
può essere utilizzata solamente per gli sparatutto rea¬ 
lizzati dalla Namco che, sinora, erano rappresentati 
dalla pur pregevole coppia Point Blank e Time Crisis, un 
po' pochi per giustificare l'acquisto di questo sofisticato 

I gingillo. Da oggi, però, il catalogo titoli della G- 
Con si arricchisce di un nuovo esclusivo pro¬ 
dotto, in grado di soddisfare la voglia di 
novità da parte dei patiti per questo genere di 
titoli. 

Point Blank 2, come il titolo stesso suggerisce, è il 
seguito "ufficiale' del celebre sparatutto che tanto suc¬ 
cesso ha riscosso nelle sale giochi di tutto il mondo. A 
differenza del suo blasonato predecessore. Point Blank 
2 non è la conversione dell'omonimo titolo "da sala", ma 


è un prodotto originale, esclusivamente realizzato per 
Playstation. 

Il titolo contiene oltre 70 nuovi livelli di gioco e. 
nonostante alcuni di essi rappresentino soltanto dei rifa¬ 
cimenti "Imbellettati" di analoghi schemi già visti nel 
primo Point Blank, bisogna ammettere che di fantasia gli 
sviluppatori ne hanno davvero messa tanta. Pur essen¬ 
do un titolo originale, il secondo episodio della serie 
mantiene inalterato lo spirito goliardico e irriverente che 
aveva caratterizzato l’illustre predecessore. Il gioco 



Il-SI II “Party Mode”: una delle modalità multlylocatore più divertenti. 
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111 Alcuni livelli sono forse un po' troppo ripetitivi... 
KZI Selezionate la modalità preferita. 131 Non riuscite 
a scorgere alcun criminale? Ma è proprio questa la 
difficoltà. (41 La modalità “Luna Park" aggiunge una 
certa varietà al gioco. 


■itnmn 


stempera infatti ogni drammaticità del tema trattato, 
sostituendo, ad esempio, i bersagli umani o animali con 
delle sagome volutamente deformi e piatte, che ricor¬ 
dano molto quelle in cartone che si possono trovare nei 
■ tiri a segno ambulanti delle fiere paesane. Ogni 
I livello di gioco è condito con una lodevole dose 
I di umorismo, il che rende il gioco adatto a tutte 
I le età, dai giovanissimi ai nonni, almeno quelli 
I disposti a lasciarsi coinvolgere in un'improvvi- 
I sata sfida coi nipotini. 

Le principali novità, che distinguono quest'atteso 
seguito dal suo precursore, riguardano soprattutto la 
tipologia dei vari schemi di gioco: fanno ad esempio il 
loro debutto i nuovi livelli logici in cui è richiesta, oltre 
a una buona mira, la rapida risoluzione di alcuni piccoli 
problemi, come semplici operazioni aritmetiche, o 
banali associazioni logiche (uno schema, ad esempio, 
invita il giocatore a individuare e colpire tutte le diffe¬ 
renze presenti tra due quadretti presenti 
sullo schermo). Non mancano però due 
modalità alternative: oltre all'intramonta¬ 
bile "Party Mode" vero punto di forza 
della prima edizione del gioco, in cui sino 
a otto diversi giocatori possono prendere 
parte alla stessa sfida (seppur con il tradi 


zionale sistema "a turni", la Playstation 
infatti può "accettare", al massimo, due 
diverse G-Con contemporaneamente), è 
stala implementata una modalità "a tema" 
denominata "Luna Park Story Mode* 
in cui il giocatore, nei panni di 
un visitatore di un'improbabile 
Luna Park viene coinvolto 
nella "misteriosa" scomparsa di una 
principessa. Il compito del giocatore, 
prevedibilmente, sarà quello di 
ritrovare la fanciulla, ricercandola 
tra le varie attrazioni di que¬ 
sto strampalato parco di 
divertimenti... 


I 


IL DINAMICO DUO 


I Or. Don e il Or. Dan, I bizzarri protagonisti di Poini Bli 
due vecchie conoscenze dei pistoleri della C-Con 45. Il 
infatti, risale al primo Point Blank, originariamente appi 
anno fa (nel '96, per la precisione). Alla Namco sembrano ess 
hanno deciso di riproporli, senz'alcun cambiamento rilevante, 
questo, forse, una particolare modalità di gioco è stata loro d 
Story Mode", In cui vi ritroverete ad affrontare l’ultima invenz 
coppia, una specie di bizzarra giostra in cui dovrete impedire 
spaziale di decollare, sparando agli addetti del servizio di 


Playstation ì 
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Point Blank 2 rappresenta un titolo unico e 
imperdibile. Se non avete ancora acquistato 
una pistola ottica, questa potrebbe essere 
l'occasione buona per farlo! 
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Probe 
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Compatibile 



■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ PROVENIENZA: Stati Uniti 
k v iiJ i I I I il i i m PREZZO: L. 99.000 ■ GENERE: Gioco di guida 



Dopo i feroci soldatini di Small Soldiers, questa volta tocca alle macchinine radiocomandate 

prendere vita e iniziare un’improbabile rivolta, nell’ultima bizzarria di casa Acclaim! 



H e-Volt è un tradizionale gioco di guida in grafi¬ 
ca poligonale in cui, al posto delle solite vettu¬ 
re, il giocatore si ritrova ai comandi di una pic¬ 
cola macchlnina telecomandata, impegnata in 
una serie di gare su 14 diversi circuiti, ambien¬ 
tati in sette differenti locazioni. Il menu principale offre una 
nutrita serie di opzioni, a partire dalle diverse modalità di 
gioco: oltre alle immancabili gare a cronometro, alle corse 
singole e ai campionati, è possibile cimentarsi in una sessio¬ 
ne d'allenamento, partecipare a una gara acrobatica su un 
apposito circuito, seguire un "corso di guida veloce* oppu¬ 
re approfittare delle varie possibilità offerte nella modalità 
multigiocatore. Oltre alle classiche corse "in doppio" 
(mediante "spllt-screen", con lo schermo suddiviso in 
maniera verticale) è infatti possibile, tramite l'impiego di 
un Multi-Tap, dare vita a una frenetica sfida al "Barile 
Mode', in cui fino a quattro diversi giocatori si affrontano, 
contemporaneamente, per il possesso di una "stella" in una 
delle quattro diverse "arene" presenti nel gioco. Oltre a tutto 
ciò, il titolo si avvale di un editor di tracciati, che consente 
di realizzare il circuito dei propri sogni, disegnandone la 
mappa, definendone gli ostacoli e stabilendo il posiziona¬ 
mento dei "pick-up", ossia dei vari bonus, che i giocatori 
possono raccogliere per la strada, capaci di fornire armi e 
altre diavolerie con cui contrastare slealmente le possibilità 
di successo dei propri avversari. Le vetture presenti sono 
37, di cui 9 subito disponibili, mentre le restanti 28 si otten¬ 
gono col progredire del successi nel corso del campionato. 



Ogni macchlnina è caratterizzata da parametri di accelera¬ 
zione, velocita e aderenza, oltre che dal tipo di trazione che 
influenza la controllabilità e le prestazioni del veicolo in uso. 
Il modello dinamico proposto per il comportamento delle 
vetture è realistico e consente l'esecuzione di gran parte di 
quelle spettacolari manovre cui è possibile assistere nel 
corso di una gara reale di macchinine radiocomandate. Il 
problema grosso che affligge Re-Volt è dato dalla grafica 
non di alto livello con cui gli sviluppatori hanno deciso di 
realizzare le vetture e gli sfondi, che non può in alcun modo 
competere con lo standard di riferimento attuale. Un vero 
peccato, vista l'ottima qualità del sistema di controllo, 
ma cosi come si presenta, il gioco non è consigliabile. 


grado di longevità. 
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Non abbiamo a che fare con un disastro, ma 
con un prodotto mediocre, afflitto da proble¬ 
mi di natura tecnica, che una realizzazione 
più attenta avrebbe potuto evitare. 
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Entra negli Originai Levi's Store 
X prOvare in Anteprima i nuovi gidchi Playstation 
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ORIGINAI LEVI'S ’ SrOflf 

ALESSANDRIA ■ via Bergamo 11 

AOSTA- via De Tillier 42 

BARI - via Calefati 52 

BERGAMO - via Angelo Maj IO 

BIELLA ■ via S. Filippo 13 

BOLOGNA ■ via Zamboni 5/c 

BOLZANO ■ corso Libertà 15 

BRESCIA - c.so Mameli 61 

BRINDISI ■ c.so Umberto 132/34 

CAGLIARI ■ via Manno 64 

CATANIA - via Etnea 75/77 

COMO ■ via B. Lumi 7 

COSENZA - via Arabia 12 

FERRARA - p.zza Trento Trieste 29/31 

FOGGIA ■ p.zza Umberto Giordano 45 

FORW ■ via Biondini 3 

LECCE ■ via S. Trinchese 96 

LECCO - p.zza XX Settembre 2 

LODI - c.so Roma 60 

MANTOVA ■ c.so Umberto 151/53 

MA TER A - p.zza Mulino, I 

MILANO ■ Galleria Vitt. Emanuele 37/41 

MODENA ■ via Emilia Centro 186 

MONZA - Via Vittorio Emanuele 20/d 

PADOVA ■ via Zabarella 107 

PARMA ■ via della Repubblica 32 

PERUGIA - c.so Vannucci54 

REGGIO EMILIA - via Emilia San Pietro 18/b 

RICCIONE ■ v.le Milano 50 

ROZZANO ■ via Curiel 25 (Fiordaliso) 

SEREGNO ■ c.so Matteotti 52/54 

SIRACUSA ■ C.so Gelone 33/b 

TORINO ■ via Lagrange 13 

VERONA - Via Oberdan 6 

VICENZA ■ Contrà Vescovado 8/10 


e partecipa al torneo dell'anno! 



Dal 2 al 4 Dicembre 
ti aspetta una sfida 
all'ultima curva 
con Gran Turismo 2! 

Puoi iscriverti da novembre: 
Playstation e Levi's * All-Duty' 
ti aspettano 
con fantastici premi*. 

* Chiedi il regolamento 
presso gli Originai Levi's Store 












TheX- 


Un giOCO che solleva più domande che risposte... domande 
COme “perché” e “ma quando finisce?”... 


MI L'arte della convcrsa/io- 


V lì Che orrore! CB - 41 Come 
un episodio di X-FUes ma in 
versione Playstation e senta 
senso. IBI Se il telefilm fosse 


^z 


H incredibile come, anni dopo che il conce! 

io di film interattivo sia stato abbandona 
to come una pessima idea dal punto di 
vista videoludico, la Fox abbia deciso di 
realizzare questo prodotto. È almeno 
altrettanto incredibile che abbiano passato più di 
un anno per importarlo su Playstation da PC. la piat¬ 
taforma originale sulla quale è uscito. 

Questa versione Playstation è stata, comun¬ 
que. resa un po' meno difficile dell'originale. 
Sebbene questo ci risparmi alcuni dei momenti 
peggiori, lascia anche a The X-Files meno pro¬ 
spettive che mai. I filmati a pieno schermo 
sono il fiore all'occhiello di questo gioco - che 
è stato diviso in ben 4 CD. Questa tecnica può 
essere uno strumento interessante, ma un suo 
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■ CASA: 


Fox Interactive ■ SVILUPPATORE 


Interno 


■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ PROVENIENZA: Stati Uniti 

■ PREZZO: L.108.000 ■ GENERE. Avventura 



SPARA AL CAPO 


K11 Una mano 
gigantesca trovata su 
una portaerei: è 
abbastanza strano per 
voi? 121 Lo prendiamo 
per un sè... 131 Avete 
paura del buio? Ce 
l'avrete, ce 
K41 È questo l'uomo che 
vi ha iniettato del ONA 
alieno, signore? 


In un tentativo di distrarvi dalla noia, la Fox Interactive ha incluso un paio 
di momenti di giocabilitÀ autenticamente bizzarra. Quando sarete al vostro 
tavolo all'ufficio dell'FBI, potrete mettervi del 
nastro sul naso. Potrete anche estrarre la 
pistola e puntarla contro Skinner o II 
vostro capo, Shanks. “Non farlo" vi 
consiglieranno. Se li solleverete da 
questa valle di lacrime II gioco termi¬ 
nerà, e verrete sollevati anche voi... 




w 


4 


«a» vm» 


MULDER E SCULLY SONO SPARITI E 
IL VOSTRO COMPITO È RITROVARLI: 
NON POTRETE ASSUMERE IL RUOLO 
DELLE DUE STAR PRINCIPALI 


uso eccessivo, come per ogni cosa, può essere ter¬ 
ribile. Cioccolata, birra, sequenze animate... tutto 
dev'essere usato con moderazione. 

La regolarità di queste brevi sequenze e la loro 
centralità (accade tutto nel loro svolgimento!) ren¬ 
dono l'intero prodotto ingiocabile, facendovi senti¬ 
re semplici spettatori. Inoltre, queste scene non 
durano a lungo, quindi non creano nemmeno 
suspense. 

La storia è molto nello stile del telefilm, eccetto 
per il fatto che Mulder e Scully sono spariti e il 
vostro compito è quello di ritrovarli: quindi, non 
potrete assumere il ruolo delle due star principali! 
La vostra controparte nella storia, invece, sarà l'a¬ 
gente speciale Willmore. un emerito sconosciuto 
evidentemente molto più economico. Tutte le infor¬ 
mazioni, la posta elettronica, i messaggi e così via 
vengono gestiti da un'interfaccia piuttosto comoda, 
e potrete saltare da una locazione all'altra con faci¬ 
lità. Le possibilità di dialogo, tuttavia, sono brutal¬ 
mente limitate. 

Tutta l'interfaccia di gioco è ragionevolmente 
semplice e funzionale; le icone di movimento, le 
icone di azione e le battute dei dialoghi tra cui sce¬ 
gliere; un semplice clic del cursore ed è fatta. 
Spesso sarete ricompensati nei vostri sforzi da 
alcuni indizi, ma ci sono momenti in cui è difficile 


capire cosa si debba fare. A volte si tratta di qual¬ 
cosa di completamente illogico - per esempio, 
andarsene a dormire o chiedere a un personaggio 
un'ultima domanda del tutto fuori luogo - che però 
potrà far procedere ancora il gioco. 

Ma la vera rivelazione del gioco vi attende dopo 
circa due ore di sforzi - lo sviluppo della storia è 
completamente lineare il che significa che una 
mossa sbagliata al momento meno opportuno vi 
porterà a una morte immediata e a una scena sar¬ 
castica con tanto di pietra tombale. Senza rive¬ 
larvi la trama, per quanto possa valere, 
dobbiamo ammettere che un fan del tele¬ 
film potrebbe essere inizialmente interes¬ 
sato XFiles. 

Ma il fatto che i due eroi compaiano soltanto nel 
quarto disco (Mulder rimane sullo schermo per un 
totale di circa un minuto in tutto il gioco) può forse 
dare qualche indìzio sull'effettiva qualità di questo 
titolo. Ci sono alcune sezioni di tiro a segno alla 
Vìrtua Cop per salvarvi da una sicura catalessi, ma 
sono dominata da una montagna di scene non inte¬ 
rattive che dominano il tutto. 

Spererete che un complotto governativo abbia 
deciso di nascondere questo gioco in una base 
segreta nel deserto del Nevada molto prima di 
arrivare alla fine! 



In alternativa. 
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I GIOCABILITA: 


Questo gioco ha riportato alla luce il con¬ 
cetto di “film interattivo", e nel farlo ci ha 
ricordato il perché questo genere sia 
stato abbandonato già molto tempo fa. 
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Il miglior simulatore di skate-board mai visto è pronto per correre sulle vostre 


Playstation. Preparatevi allo sballo! 



IH Ecco quello elle avete tempre desiderato: correre a rotta di collo sulle 
rampe di un autosllo. Ut - 4) Le evoluzioni che si possono lare In questo gioco 
sono davvero incredibili e realinate in maniera molto credibile. IBI Un altro 
esemplo di acrobazia. 


e almeno una volta nella vostra vita avete 
assistito a una gara di skate board o avete 
fatto un giro in qualche parco di una grande 
città, saprete quanto siano incredibili i 'nume¬ 
ri' compiuti dai patiti di questo sport. Vedere 
come i campioni di questa specialità sfidino la gravità 
armati solo di una tavola con quattro rotelle e una buona 
dose d'incoscienza fa restare letteralmente a bocca aper¬ 
ta. Purtroppo, pur essendo uno sport molto accessibile 
in termini di costi, lo skate board non lo è altrettanto per 
quanto riguarda la possibilità di praticarlo in maniera 
apprezzabile, un po' per la mancanza di spazi e un po' 
per il fatto che nessuna persona sana di mente rischie¬ 
rebbe la pelle, scivolando con una tavola a rotelle su un 
corrimano, una transenna o qualsiasi altra superficie 
ridotta e pericolosa. 

Tony Hawk's Skateboarding, per essere chiari fin dal¬ 
l'inizio. non solo vi permette di fare tutte le pazzie che 


volete con uno skate board, ma soprattutto è un video¬ 
gioco di altissimo livello. Potete scegliere tra otto diver¬ 
si 'skater' con diverse abilità, quindi dovete mettere 
insieme la vostra tavola decidendo materiali e compo¬ 
nenti vari. 

A questo punto siete pronti a dar sfogo a ■ 
tutta la vostra voglia di emozioni, esibendovi I 
in acrobazie da antologia, fino a convincere voi I 
stessi che un uomo a bordo di una tavola può I 
anche volare. I. 

Se credete che Cool Boarders 3 sia un grande gioco, 
sappiate che Tony Hawk's Skateboarding gli assomiglia 
molto, ma è più vario, più giocablle, più bello grafica¬ 
mente e con una colonna sonora da urlo. Fin dall'inizio 
si capisce immediatamente di avere a che fare con un 
titolo eccezionale. Dopo aver scelto tutto quanto si 
possa scegliere, si viene introdotti in un livello d'allena¬ 
mento nel quale fare pratica coi principali controlli. Si 
possono provare tutte le mosse speciali, cominciando a 
sperimentare le combo più difficili, fantasiose e capaci 
di regalare un sacco di punti. 

I BASTA SBAGLIARE UNA MOSSA 
E SI FINISCE IRRIMEDIABILMENTE 
AL SUOLO RIEMPIENDOSI 
DI BERNOCCOLI E GIBOLLI. 
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■ CASA: 


Activision ■ SVILUPPATORE: 


Interno 



Due 
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Giocatori 
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IL CUORE OLTRE L'OSTACOLO 


II] Nessuno vorrebbe 
mal atterrare In 
maniera rovinosa come 
In questo caso, ma 
rassegatevi, perché 
Tony Hamrk's 
Skateboarding lascia 
pochi margini d'errore, 
li - il I percorsi a 
disposizione sono molto 
vari e accurati nei 
particolari. Difficile 
rimanerne delusi. IG1 
Questo, signori, è un 
nosegrind. Riuscirci a 
per davvero è tutto un 
altro paio di maniche. 


I DATA DI USCITA: 


Disponibile 


I PROVENIENZA: 


Inghilterra 


Tfl 


I PREZZO: 


L. 108.000 


I GENERE: 


Sportivo 


ita delle cose migliori di Tony Notarti'» Skateboarding è l'Incredibile 
varietà di rampe e ostacoli presenti nei percorsi stradali. Cosa c'è 
I di meglio che sfrecciare nei corridoi di un centro commerciale a 
bordo di uno skate-board che vi siete costrutti su misura? 


L'obiettivo principale del gioco è guadagnare dei video 
superando determinati percorsi via via più complicati. 
Man mano che si guadagnano questi video si possono 
sbloccare i livelli successivi, oppure ottenere dell'equi¬ 
paggiamento migliore. Una delle cose più apprezzabili 
di Tony Hawk's Skateboarding è la curva d'apprendi¬ 
mento. All'inizio, infatti, il sistema di controllo potrà 
anche sembrare un po' complicato, ma con la pratica vi 
accorgerete che è anche le mosse più complicate sono 
alla vostra portata. Tutto quello che dovete saper fare è 
sterzare e schiacciare il pulsante giusto al momento giu¬ 



sto. Semplice, ma non elementare. Ed è proprio qui che 
salta fuori l'accurato simulatore sportivo che si nascon- 
de dietro un gioco che potrebbe sembrare un puro 
'arcade*. Basta sbagliare una mossa e si finisce irrime¬ 
diabilmente al suolo, riempiendosi di bernoccoli e gibol- 
II. Il realismo è davvero una componente fondamentale 
di questo gioco. Il modo in cui gli skater si muovono 
compiendo le loro evoluzioni è davvero incredibile. Ma 
non è finita. 

Oltre alle normali competizioni a percorso esistono 
anche altri tipi di gara, che si ottengono grazie ai video 
guadagnati. SI tratta dei concorsi di figure, nei quali 
venite giudicati in base alla difficoltà e alla varietà delle 
vostre evoluzioni, per cui non basterà più eseguire sem¬ 
pre la mossa preferita per fare punti, ma bisognerà darsi 
da fare davvero. Vincere una medaglia, anche solo di 
bronzo, permette di accedere a un sacco di livelli e 
opzioni nuovi. 

Tony Hawk's Skateboarding è più di un ottimo gioco, 
è quasi uno stile di vita. Se non siete dei patiti dello 
skate rimarrete esterrefatti nel vedere le cose che sare¬ 
te in grado di fare, mentre se siete degli skater veraci vi 
renderete conto di quanto questo gioco abbia saputo 
catturare la vera essenza di questo sport. È uno 
sballo, ragazzi! 


In alternativa... 
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GIOCABILITA 

Magazinea) ■ longevità: 


Se siete degli skater, questo è il gioco 
che avete sempre sognato. Per tutti gli 
altri è semplicemente un gioco enorme, 
giocabile e divertentissimo. 
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■ CASA: 


Lego Media ■ SVILUPPATORE: 


Interno 





I DATA DI USCITA: 


Disponibile ■ PROVENENZA: 


Stati Uniti 


'A ; 

ff ^ W ' 

1 



is'L.mn.im m PREZZO: N.D. ■ GENERE: Guida 




Lego Racers 

Un gioco di guida molto... costruttivo. 

Ma se l’idea è originale, le gare saranno entusiasmanti? 




BlIILD DRIVER 


Vi 


In alternativa... 


Smdfrats 

fio 

Orotì Broker; 

fio 

suit 

1/10 

1 Ivifai If.rMMr 

nSTw IrnKiM 

010 

(«pstars 
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ti - tl State accelerando? Per niente... state guidando sempre alla stes¬ 
sa velocita costante. tSI Costruite M vostro pilota. 141 In questa zona la 
gara si fa difficile. 151 Capitan Barbarossa. IBI Corsa nello sparlo. 


i V 

I 


er lanciare la loro linea videoludica, gli svi¬ 
luppatori della Lego Media hanno deciso di 
far uscire per primo un simulatore di guida. 
L'idea alla base di Lego Racers è quella di 
introdurre le caratteristiche di uno dei gio¬ 
cattoli più belli mai inventati, all'Interno una gara di 
velocità totalmente folle. Il "cocktail" in teoria potrebbe 
accontentare sia i più giovani sia gli amanti del gene 
re più smaliziati, in pratica riesce piuttosto male ad 
andare incontro alle esigenze di entrambe le fette 
di pubblico. 

Nel gioco potrete scegliere un'auto 
di quelle già pronte (alcune delle quali 
hanno nomi molto divertenti) oppure 
realizzarne una tutta vostra. Avrete a 
disposizione uno telaio di base e una 
serie di pezzi colorati piuttosto familia¬ 
ri. Potrete girarli in ogni direzione e 
assemblarli fino a costruire un'auto imbattibile. 
Dopodiché dovrete costruire il pilota mettendo insieme 
i pezzi delle gambe, del busto, della testa e del casco. 
Lego Racers offre ben 12 percorsi, ognuno 
basato su un popolare “tema” di una serie 
Lego, tra cui Pirati, Castelli, Fantascienza e 
Avventura. Ci sono cinque "nemici* da battere. 
Dovrete premere X per muovervi e cercare di vincere in 
modo da poter accedere alle altre quattro gare. Il tasto 
RI vi permette di compiere uno scatto che, con la prati¬ 
ca. potrà aiutarvi nelle curve più insidiose. Non manca¬ 
no armi e trucchi di ogni genere, come le macchie d'o¬ 
lio, i grappini estendibili e i turbo. Alcuni elementi del¬ 


l'ambiente si possono modificare 
(potrete demolire alcuni barili per 
aprirvi una scorciatoia, ad esem¬ 
pio), ma in definitiva la parte di gioco che 
avviene sulla pista non è particolarmente originale. 
Naturalmente, gareggiando con l'inevitabile modalità a 
due giocatori si può raggiungere un livello di diverti¬ 
mento più elevato, ma nel complesso non è in grado di 
attendere le aspettative. 

Oli scenari sono simpatici, ma neanche lontanamente 
paragonabili a quelli di Speed Freaks, e anche il livello di 
difficoltà non è molto ben calibrato. Con una partenza 
turbo arriverete subito in testa, ma al primo errore vi 
ritroverete improvvisamente in coda. La prima posizione 
diventa la quarta appena prima di tagliare il traguardo 
troppo spesso perché possa trattarsi di una casualità, 
quindi Lego Racers non è in grado di soddisfare I jj i 
nemmeno il pubblico dei più giovani. L=J 


I GRAFICA: 


Playstation. 

Magazinesa ■ longevità: 


1 GIOCABILITÀ: 


Una buona idea rovinata da una cattiva rea 
lizzatone. La novità di poter giocare con i 
lego è affascinante, ma i videogiocatori più 
puristi lo troveranno privo di attrattive. 
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■ DATA DI USCITA: 
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■ PREZZO: 



Disponibile ■ PROVENIENZA 

L. 108.900 ■ GENERE 


Inghilterra 

Azione 


Rat Attack 

“È una trappola per topi, e siete stati presi!” Leggete 

per trovare una VÌa di fuga... 






In alternativa, 
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n I Le visuali di Hat Aitarti In aitane. DI Oltrepassare I livelli una volta è già 
sufficientemente noioso, doverli ripetere per un errore è una vera tortura. 
13-01 Avete notato quanto sono simili tra di loro I vari livelli? 


on c'è niente di male nei giochi 'semplici*, ma 
un gioco semplice che costa come qualsiasi 
altro titolo per Playstation dovrebbe quanto 
meno essere divertente. Giocando a Rat 
Attack vi chiederete certamente cosa sia pas¬ 
sato nella mente degli sviluppatori. 'Bene ragazzi, d 
sono! Facciamo un gioco in cui si debbono catturare dei 
topi. Ratti mutanti cattivi provenienti dallo spazio 1 Sarà 
fantastico!" Evidentemente avevano torto. Frustrante, 
noioso e irritante sono le uniche parole che possano 
davvero descrivere Rat Attack, certamente non 'fanta¬ 
stico'. All'inizio di ogni livello il gallone protagonista 
dovrà catturare un certo numero di ratti. Creerà un 
grande cerchio che si può estendere in ogni direzione: 
tutti i ratti all'interno del cerchio vengono catturati e 
bloccati fino a che non potremo depositarli neireradi- 
calore". Maggiore è il numero di ratti catturati in un 
colpo solo e maggiore è il bonus. 

Se toccherete un ratto mentre state 
andando verso l’eradicatore, però, 
esso libererà anche quelli già cattura¬ 
ti. Gli angoli di visuale di Rat Attack sono estre¬ 
mamente irritanti e vi ostacoleranno costante¬ 
mente. In molte occasioni il vostro duro lavoro 
sarà vanificalo da un ratto nascosto da un oggetto 
presente nel livello. Una volta raccolta la quota pre¬ 
stabilita di ratti, appare l'uscita dal livello in corso, 
quindi si ricomincia da capo. Catturare ratti è 
abbastanza divertente per i primi due o tre livelli, 
ma presto vi renderete conto che il gioco è esatta¬ 
mente identico in ogni livello successivo. I fondali delle 
scene cambiano colore, la grafica viene leggermente 
variata e i buchi da cui escono i topi sono diversi, ma 
onestamente è tutto qui. Alla fine di ogni gruppo di 
missioni dovrete combattere contro un 'boss* simile a 
quelli dei vecchi giochi a 16 bit. Presto l'unico istinto 
che vi resterà sarà quello di spegnere la Playstation. E 


per quanto riguarda i livelli multigiocatore? Ci sono 
quattro modalità differenti, e si può giocare anche in 
quattro. C’è 'Rat Chase' (una gara in cui vince il primo 
che cattura la sua quota prestabilita di ratti). 'Beat The 
Clock' (gara a tempo), "Score Chase' (a punteggio) e 
"Handicap' (con ostacoli). I difetti degli angoli di visua¬ 
le. comunque, rimangono inalterati anche in queste 
modalità Rat Attack e l'azione su schermo è forse per¬ 
sino più difficile. Ma anche se avesse avuto le migliori 
visuali mai realizzate, sarebbe rimasto un gioco multi- 
giocatore molto noioso e ripetitivo. Prima di dire che si 
tratta di un gioco per bambini, ci teniamo a sottolinea¬ 
re che i bambini non sono affatto stupidi. Ci vuole più 
di un po' di musica carina e qualche gatto fumet 
toso per impressionarli. 


I GRAFICA: 


Playstation 

' Magazine© ■ LONGEVITÀ: 


I GIOCABIUTÀ: 


Un titolo privo di ispirazione e noioso 
che può facilmente irritarvi e farvi 
sentire frustrati per la sua terribile 
ripetitività... 
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volante e pedaliera non sono comprese 
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supporto per 
volante regolabile 
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COMPLETANE 
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supporto per 
pedaliera regolabile 


altezza sedile 
regolabile 


lunghezza gambe e 
braccia regolabile 


PLAYKART. COSTRUITO INTERAMENTE IN ACCIAIO, 
GRAZIE AL SUO SEDILE REGOLABILE EO ANATOMICO. 
TI DA LA SENSAZIONE REALE Di ESSERE SEDUTO AL 
VOLANTE DI UNA VERA RtìCING CAR. 

PER ESSERE PROTAGONISTA 
DI GARE MOZZAFIATO! 


VIA . CAP . CITTÀ .(. ) 

TEL . V . firma . Qmtmnjm di rtMrvtftua (loggo 67&96) 


BUONO D’ORDINE da compilare e inviare a. OVER GAME via Padulli, 97 - 47900 Rimini 

Sì desidero ricevere N* PLAYKART al prezzo di L. 249.000 cad. i.»wMsiit»«i«MMinti 
Per il pagamento J allego assegno non trasferibile intestato a: OVER GAME RIMINI 
□ pagherò in contrassegno direttamente al postino 
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Um Jammer Lammy 

Um Jammer Lammy concorre sicuramente al premio per il videogioco 

più matto e strano mai uscito su una console casalinga! 
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zione. In modo analogo a BustaCroove. dovrete pre¬ 
mere I tasti nella stessa successione. Si tratta, quindi, di 
un gioco molto semplice. Quello in cui Um Jammer 
Lammy è veramente incredibile è il fatto di farvi com¬ 
pletamente dimenticare questa semplicità conquistan¬ 
dovi con la musica e gli effetti visivi d'atmosfera. Il per¬ 
sonaggio principale è Lammy. appunto, una ragazza con 
jeans troppo larghi e maglietta troppo corta. Purtroppo 
Lammy è triste e voi dovrete aiutarla a superare I vari 
livelli per trovare una chitarra e arrivare in tempo all'ap- 
puntamento per suonare con la sua band. In ogni area 
c'è un interludio musicale. Ad esempio, nella prima 
scena Lammy correrà a un concerto per accompagnare 
il suo cantante, Chop Chop Master Onion (un personag¬ 
gio presente anche nel primo gioco), che dovrà cantare 


Il 1 Oh, nooDt CZ1 Questa 
fila di ragazze «teine 
all’Immagine di un tizio 
con una cipolla al posto 
della testa cl la pensare 
che a «otte sla meglio 
non fare domande... 131 
Questo pilota è la vostra 
ultima speranza di arriva¬ 
re In tempo al concerto! 


H rendete un pezzo di Yeliow Submarine dei 
Beatles accompagnato da un po' di opere di 
Salvator Dati e di Pink Floyd, con sullo sfondo 
uno di quegli effetti da caleidoscopio tanto in 
voga negli anni '70. Inserite tutto in un CD 
per Playstation con effetti digitalizzati e ammirate il 
risultato finale. Quello che otterrete non è nemmeno un 
decimo della follia cerebrale, insana e surreale rappre¬ 
sentata da Um Jammer Lammy. 

Questo incredibile seguito di 
PaRappa thè Rapper è veramente fuori 
di testa. Le premesse generali del 
gioco'sono rimaste le stesse: i simboli 
dei tasti della Playstation compaiono 
sullo schermo in ogni genere di combina- 












Meato* y card 


■ CASA: 


SCEE ■ SVILUPPATORE: 


SCEI 




■ DATA DI USCITA: Disponibile ■ PROVENIENZA: Giappone 

■ PREZZO: L. 92.000 ■ GENERE: Musicale 


SONO PRESENTI VARIE MODALITÀ I 
COOPERATIVE O COMPETITIVE IN CUI I 
DOVRETE BATTERE L’AVVERSARIO CON I 
LE VOSTRE PRODEZZE CHITARRISTICHE I 



di fronte a una folla di persone. Ogni sfida superata ci 
mostrerà un pezzo in più della storia, con una grafica 
molto caratteristica e situazioni veramente improbabili 
in cui dovrete spegnere degli incendi o pilotare dei buffi 
aeroplani. 

Dopo aver esplorato il mondo del rap, quindi, stavol¬ 
ta sarete coinvolti nel mondo del rock. Dato che 
Lammy è una chitarrista, le combinazioni di 
tasti da premere per riprodurre i suoi "assolo" 
saranno particolarmente complicate. Si spazierà 
in vari generi rock, dal trash 'hard core' alle ballate 
melodiche... di certo la varietà non manca. 

Completando una sezione vi verrà dato un oggetto, 
apparentemente inutile, da un pompiere con una torcia 
elettrica rotante in mano. 

Questi oggetti saranno disponibili dal livello succes¬ 
sivo e potrete utilizzarli premendo il tasto Select per 
modificare i suoni prodotti. Il joypad analogico si può 
anche usare come pedale dell'effetto "wa-wa". Notevole, 
non è vero? 

Il vero miglioramento rispetto al titolo originale, 
comunque, è costituito dalla modalità a due giocatori, 
che moltiplica notevolmente il divertimento e la gioca- 
bilità. Sono presenti varie modalità cooperative o com¬ 
petitive in cui dovrete battere l'avversario con le vostre 



Il 1 H gemono canteo di Lammy in aziono. 12] ■ batterista del gruppo è dinamite pura. 


prodezze chitarristiche. La grafica è folle e priva di 
senso, come nel precedente titolo: i personaggi sem¬ 
brano fatti di cartone e i pensieri di Lammy spesso com¬ 
paiono come nuvolette sullo schermo. Il cast compren¬ 
de una baby-sitter millepiedi, uno strano pilota e altri 
prodotti di un'evidente mente disturbala. 

Detto tutto questo dobbiamo affermare che si tratta 
di un gioco veramente superbo: sia i più adulti che i più 
giovani saranno certamente conquistati dal concetto di 
gioco e dall'atmosfera. 

Non sarà difficilissimo da finire, ma la modalità a due 
giocatori certamente ne aumenta la longevità. Urti 
Jammer Lammy è effettivamente l'esempio di quello 
che si può ottenere quando gli sviluppatori sono meno 
interessati a pressare poligoni in movimento sullo 
schermo e più occupati a creare effetti di reale rjn 
divertimento. I —I 
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I GIOCABILITÀ: 


Um Jammer Lammy è divertentissimo. Forse 
gli amanti delle più seriose avventure stor¬ 
ceranno il naso, ma i videogiochi sono e 
dovrebbero essere in primo luogo divertenti. 
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PAL 


Di poche parole. 

Ad un passo dalla vita 
Solo andata. 

I tuoi peggiori incubi. 
Guardati le spalle. 

Mai guardarsi indietro 






CLASS 



ovembre segna 
l'inizio di un 
periodo di gran¬ 
de vivacità per l’apparizio¬ 
ne sul mercato di titoli 
che rimarranno a lungo 
tra i preferiti dei giocato¬ 
ri. Presto Final Fantasy 
Vili e altri attesi beniami¬ 
ni faranno il loro trionfale 
ingresso in classifica e 
sono destinati a rimaner 
ci. Per questo mese, pos¬ 
siamo osservare l'ingres¬ 
so di Driver e del diver¬ 
tente Speed Freaks, un 
demenziale gioco di corse 
che rischia però di essere 
presto spodestato dal 
prossimo Crash Team 
Racing. In ultimo, appare 
chiaro che non si possa 
sottovalutare le possibi¬ 
lità di un gioco Platinum, 
visti i ritorni al successo 
di FFVIIe Tekken 3... ® 
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1 (3] Ape Escape 

SCEE 

Salvate il mondo dalla minaccia 
‘scimmiesca* in un gioco a piattafor¬ 
me dalla giocata lite insuperabile. 
Originale come pochi altri 


2 (1] Silent Hill 

Konami 

Una grande atmosfera di terrore in 
un gioco che sfida Re&dent Evi! sul 
suo terreno e lo batte in molte 
occasioni Da vedere e giocare, più 
volte 


3 (NE] Driver 

GT Interactive 

SRI Inseguimenti con la polizia ma dal- 
~ l'altra parte della barricata 

Infiltratevi nella mala e fate l'autista 
in missioni quasi suicide Un utoto 
affascinante 


4 (NE) Speed Freaks 

SCEE 

Alla guida di go-kart pazzeschi, nei 
panni di personaggi assurdi, per il 
piacere di condurre corse esaltanti 
e divertenti, con un pizzico di follia 


(2) V-Rally 2 

w Infoqrames 



«J Infogrames 

Correte su piste da rally, fatte esclu¬ 
sivamente per i veri esperti Volate 
sulla strada con i bolidi più potenti 
J, contro il computar o i vostri amici 


FICA 


6 (4) Syphon Filter. SCEE 

7 (5) Star Wars: Episodio I, La Minaccia 

Fantasma. Activision 

8 (12) GTA Doublé Pack. Take 2 

9 (6) Metal Gear Solid. Konami 

10 (7) Ridge Racer Type 4 . Namco 

11 (8) AK's Smash Court Tennis. SCEE 

12 (13) Tekken 3 . Namco 

13 (10) Final Fantasy VII. SCEE 

14 (11) Gran Turismo. SCEE 

15 (9) ISS PRO '98.Konami 

16 (17) Croc 2.Fox Interactive 

17 (NE) Colin McRae Rally. Codemasters 

18 (31) Omega Boost .SCEE 

19 (14) Rollcage. Psygnosis 

20 (16) Resident Evil 2 . Virgin 

21 (NE) Time Crisis. SCEE 

22 (15) Tomb Raider III . Eidos 

23 (37) Bug's Bunny: Lost in Tim. Infogrames 

24 (19) Warzone 2100 . Eidos 

25 (22) Spyro The Dragon. SCEE 

26 (18) Civilization II. Activision 

27 (24) CSC Retaliation. Virgin 

28 (26) Bloody Roar 2 . Virgin 

29 (27) Need For Speed: Road Challenge EA 

30 (23) Theme Hospital. EA 

31 (29) International Track & Field. Konami 

32 (21) Point Blank. SCEE 

33 (30) Music. Codemasters 

34 (NE) Everybody's Golf. SCEE 

35 (28) Crash Bandicoot 3 . SCEE 

36 (32) Populous: The Beginning. EA 

37 (25) Tomb Raider II . Eidos 

38 (34) Cool Boarders 3 . SCEE 

39 (38) Evil Zone. Titus 

40 (20) A Bug’s Ufe . SCEE 


PLAYSTATION MAGAZINE CONSIGLIA 



KURUSHI FINAL iupmss -ano) 

Tenete costante il flusso di mattoni 
rotolanti, ma fermateli in tempo per 
non essere travolti... forse non è la 
trama più coinvolgente del mondo, ma 
l'originale Kurushi Final brilla per gio- 
cabilità. 



SPEED FREAKS IUPM38 - 9/101 

Preparatevi all’ultima novità in fatto 
di follie su quattro ruote. 

Lasciate a casa le simulazioni più com¬ 
plesse per abbandonarvi alle piste 
dinamiche e divertenti di un titolo tutto 
da giocare. 



G:POLICE: WOJ IUPM38 - 8 / 10 ) 

Volate su mezzi futuristici per scenari 
cyber-punk nelle città del futuro, alla 
ricerca dei peggiori criminali. 

Il ritorno di G-Police con una veste rin 
novata e una tecnologia più che mai 
avanzata. 



APE ESCAPE IUPM36 - 9 / 10 ) 

Indiavolato e dinamico alla massima 
potenza. Ape Escape vi porta a spasso 
nel tempo, alla ricerca di malefìci 
scimpanzé. 

Un superbo gioco a piattaforme, 
davvero longevo. 
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www.interact-acc.com 


www.recoton.com 


SV-1118A V3 Racin^ Wh**r > FX 

• Volante con pedali, 
Analogico/Digitale, autocentrante 

• Vibration Feedback 

• 300° di rotazione 

• Totalmente programmabile 
con memoria non volatile 

• Controllo sensibilità sterzata 
. 10 tasti fuoco con funzione 

ri-allocazione tasti 

• Pad circolare direzionale 8 vie 

• Regolazione altezza ed 
angolazione volante 

. Usabile sia su tavolo che sotto 
alle cosce 

. Unità pedali analogica separata 

• Lire 141.000 + IVA 


SV-1128 

DexDrive™ 


La più rivoluzionaria unità 
hardware/software per utilizzo 
con Playstation R 
Permette di usare l'hard disk 
di un PC come "memory card" 
Permette di archiviare i salvataggi 
dei games sul PC liberando 
la memory card 
Permette di inviare vie e-mail 
i salvataggi ad amici gamers 


P-108 Vision Pad™ Cokxir 

• Pad translucido colorato 
(giallo, nero, blue, verde, 
rosso) 

. Controllo direzione digitale 

• Autofi re 

. Cavo extra lungo 
. Lire 14.900 + IVA 



SV-1133 Barracuda" 2 

• Pad della seconda generazione, 
con due motori per due livelli di feedback 

• Dual Vibration Feedback 

. Totalmente programmabile, 
con memoria non volatile 
. Axis Swap Switch 

• Sticks di controllo Dual Analog 

• Convertitore Anologico/Digitale 

• 10 tasti fire 

• Nuovo disegno ergonomico 
. Pads convessi, per maggior 

controllo con il pollice 

• Pads rivestiti di gomma, per maggior presa 

• Cavo extra lungo 
. Lire 58.000 + IVA 


Permette di inviare ed eventualmente 
scaricare salvataggi dal sito web 
dedicato www.dexchange.net 
Permette di duplicare memory cards 
Permette di riformattare memory 
cards 

Software DexPlorer TM in dotazione 
Lire 66.000 + IVA 


• Multimedia Products 


• Game Products (per Nintendo™ 64, Sega Dream Cast™, Playstation™, QarasBoy) 

• PC Accessories 



Recoton Italia Srl, Divisione Consumer Arcona • Via F. Lippi, 19, - Tel.02.2367595 - Fax 02.2665153 






































Final Fantsy VII imperversa ancora, 
nonostante possa ormai cosiderarsi un 
'vecchio' titolo. Per il resto, passiamo 
in rassegna molti generi differenti. 


VOSTRO GIOCO PREFERITO NON VI LASCIA 
DORMIRE? NON RIUSCITE A SUPERARE LA PRIMA 
MISSIONE? UPM VI VIENE INCONTRO... 


ITRUCCHI A RICHIESTA 

Quando la pressione si fa 
insopportabile... mandate una letterina 
alla vostra rivista preferita e lasciate il 
problema nelle mani dei nostri capaci 
esperti. Le domande più frequenti 
riguardano Silent Hill... 


DRIUER 

Ci sono corse e corse, ma Driver 
batte tutti in fatto di inseguimenti 
mozzafiato su quattro ruote. Viaggiate 
più veloci del demanio per le strade 
di San Francisco, Miami, Los Angeles 
e New York. 
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La capigliatura rihai 
le del terribile 
Sephirotfi ha un 
non »o che 
di soprannaturale, 
paralizzata com’c 
in quella posa 
impossibile... 


FINAL FANTASY UH 


In occasione dell'uscita in edizione 
Platinum di questo capolavoro e l'ar¬ 
rivo dell'attesissimo seguito, sembra¬ 
va naturale rispolverare qualche truc¬ 
co per affrontare i momenti più diffi¬ 
cili di un Gioco di Ruolo a dir poco 
immenso. Tra i vari nemici che il 
povero Cloud deve affrontare, la 
Ruby Weapon è senz'altro uno dei 
più terribili. Non è necessario uccide¬ 
re questo mostro gigantesco per ter¬ 
minare il gioco, ma la soddisfazione 
resta comunque enorme 

Anzitutto avete bisogno del¬ 
l'evocazione più potente 
dell'intero gioco, la famosa 
Knights of thè Round, e 
dovete associarla a un "HP 
absorb-; poi prendete un 
Command Counter (quello 
blu) a livello Master e lo 
associate con "Mime". 
Cercate di portare il perso¬ 
naggio a un buon livello di 
HR giusto per non morire 
sul colpo, di MP. per evi¬ 
denti ragioni, ed equipag¬ 
giate un Ribbon Prima 
di affrontare la temibile 
Ruby Weapon uccide¬ 
te gli altri due mem¬ 
bri del gruppo usan¬ 
do Cloud. poi evocate 
Knights of thè Round sul 
mostro. Fatto questo, cambiate 
canale per ingannare il tempo, in 
attesa che il miracolo si compia 
e tornate sul gioco soltanto 
mezz ora più tardi. A questo 
punto, il nemico dovrebbe 
essere sconfitto e Cloud esul¬ 
tante... cos è successo? In 
pratica ogni volta che Cloud 
viene colpito. Kmghts of thè 
Round entra automaticamente in 
funzione Grazie al fatto che l'e¬ 
vocazione è associata a HP 
absorb. Cloud recupera le 
forze di continuo Semplice, 
ma efficace. 


360 

VEICOLO NASCOSTO 

Per accedere al veicolo nascosto di 
nome Demon, premete la seguente 
combinazione nella schermata di 
selezione del gioco: T 4. ni in g 
infine ► 

Se il codice è stato inserito corretta- 
mente sentirete un effetto sonoro. 
Allora il veicolo nascosto sarà dispo¬ 
nibile in ogni modalità di gioco 

TUTTE LE ARENE E LE PISTE 

Per accedere a tutte le arene e le 
piste, nella solita schermata premete 
la seguente combinazione di pulsanti: 
4. T tu ih K infine g 
Se il codice è stato inserito corretta¬ 
mente sentirete un effetto sonoro. 
Tutte le arene e tutte le piste saran¬ 
no ora disponibili nelle partite Time 
Trial e Battle Mode 

TRAP RUNNER 

MUSICA ALTERNATIVA 

Per avere una musica di sottofondo 
alternativa mentre giocate, nella 
schermata dove premete Start digi¬ 
tate: ©, ui ui ®, ® @ -» m 
iti t. 4>. «- 

Se il codice è stato accettato sentire¬ 
te un effetto sonoro 



Accedete a tutte le piste In quel 
di 3BO. 


Da quel momento, quando comincia¬ 
te una battaglia, potrete godervi un 
medito brano musicale. 

PERSONAGGI BONUS 

Per accedere ai tre personaggi 
bonus. Elg, Dyn e Rem. nella scher¬ 
mata dove premete Start digitate: 
iti ni t. A. 4, @. ®. © ® 
tu in Se il codice è stato accettato 
sentirete un suono esplosivo. 

I personaggi bonus vengono selezio¬ 
nati premendo Sinistra dal personag¬ 
gio Van Raily, o Destra dal personag¬ 
gio Tenrou Ugetsu. 

Questo trucco è disponibile soltanto 
nella modalità contro il computer. 

NUOVI VESTITI 

Per cambiare i vestiti ai personaggi, 
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nella schermata dove premete Start 
digitate tu cn ® ©, ® @, 

4-. t ai ai 

Se il codice è stato accettato senti¬ 
rete un suono elettrico. 

Per selezionane il costume alternati¬ 
vo di un personaggio, prima di pre¬ 
mere ® per selezionare un perso¬ 
naggio. premete SS e il nome del 
personaggio passerà dal blu al 
rosso. 

Questo trucco è disponibile soltanto 
nella modalità contro il computer. 

UBERO GRANDE 

Esistono dieci giocatori nascosti che 
possono essere scoperti, al raggiun¬ 
gimento di certe condizioni. 

Per ARNOLD LANG (Alexi Lalas) 
dovete realizzare un punteggio supe¬ 
riore a 8000 

Per RUPRECH GOES, (Ruud Gullit) 
dovete qualificarvi in tutti gli eventi 
del gioco. 

Per DAVID MAGELLAN, [l'argentino 
□iego Maradona) dovete realizzare 
un punteggio di almeno 1500 in tutti 
gli eventi 

Per GREGORIO ZONARAS, (l'italia¬ 
no Gianfranco Zola) completate la 
modalità arcade con le condizioni di 
default 

Per MAURICE POULENC. (il france¬ 
se Michel Platini] dovete raggiungere 
un punteggio complessivo di 100 
con ogni squadra nella modalità con¬ 
tro il computer. 

I seguenti personaggi nascosti vengo¬ 
no scoperti vincendo semplicemente 
la Coppa Intemazionale con ogni 
squadra. 

Quando completate e vincete la 
Coppa per la prima volta, avrete un 
personaggio nascosto Usando diver¬ 
se squadre otterrete i seguenti per¬ 
sonaggi: 

ROLAND (il brasiliano Ronaldo). 
MINORU KAI (il giapponese 
Kazuyoshi Miura) 

EDGARD CAILAUX (l’ex giocatore 
del Manchester United. Eric 
Cantora). 

POWEL GARDNER [lex centrocam¬ 
pista della Lazio. Paul Gascoigne). 


VI place lo sport? Eccovenc una 
dose massiccia con Ubero Gronde 
III, V-Rally e (Zi e Brian Lara 
Cricket (31. 



GERALD WELLS (il noto giocatore 
del Milan. George Weah). 

G-POUCE: WEAPONS 
OF JUSTICE 

Digitare le seguenti parole per acce¬ 
dere al livello desiderato. Se insente 
la parola corretta, il numero del livel¬ 
lo apparirà nell'angolo in fondo a 
destra dello schermo. 

Per Livello 1 Digitare P, 0. L, I, C, E. 
Per Livello 2 Digitare 0, C, T, O. P, I. 

Per Livello 3 Digitare B, R, A, I, N, S. 

Per Livello 4 Digitare F, I, N, G, E, R. 
Per Livello 5 Digitare B, A, N. A, N, A. 

Per Livello 6 Digitare J, U, N, G, L, E. 

Per Livello 7 Digitare V, 0, 0, D, O, 0. 
Per Livello 8 Digitare S, Q, U, E, A, K. 

Per Livello 9 Digitare D. U, N, D, E, E. 

Per Livello 10 Digitare T, E, A, P. 0, T. 
Per Livello 11 Digitare B, U, T, T, E, R. 
Per Livello 12 Digitare I, N, D, I, G, O. 
Per Livello 13 Digitare S, T, R, 0, U.D. 

Per Livello 14 Digitare E, L, I, X, I, R. 

Per Livello 15 Digitare L, I, Q, U, I, D. 

Per Livello 16 Digitare S, T, A, P. L, E. 

Per Livello 17 Digitare S, H, I, R, T, S. 

Per Livello 18 Digitare A, P, P, L, E, S. 

Per Livello 19 Digitare G. A, 0, G, E,T. 
Per Livello 20 Digitare T, A. N, U, K, I. 
Per Livello 21 Digitare S, A, L, A, D,S. 
Per Livello 22 Digitare D U, F, F, C, O. 
Per Livello 23 Digitare P H, O. N. E, S. 



11-21 Mende un po’ di pepe nel vostro G-Policc: WOJ, grazie ai trucchi 
di questo mese. 


Per Livello 24 Digitare A S, S, E, R, T. 
Per Livello 25 Digitare O X, Y, G, E, N. 
Per Livello 26 Digitare J O, V, P. A, D. 
Per Livello 27 Digitare A C. T, I, V. E. 
Per Livello 28 Digitare M E, N, A, C, E. 
Per Livello 29 Digitare W I, N, D, 0, W. 
Per livello 30 Digitare A G, E, N, D, A. 

BRIAN LARA CRICKET 

Per accedere al Match 2 
ZIMBABWE Vs ENGLAND 1996 
digitare le seguenti lettere: 

O. V. E, R. T, I. M, E 

Per accedere al Match 3 INDIE 
OCCIDENTALI Vs INDIA 1983 
digitare: 

S. A, U, S, A, G, E, S 

Per accedere al Match 4 
AUSTRALIA Vs INDIE OCCIDENTALI 
1960 digitare: 

D, I, L, L, B, E, R, T 

Per accedere al Match 5 
AUSTRALIA Vs INGHILTERRA 1987 
digitare: 

B. A. T, K, I. N, G. S 

Per accedere al Match 6 
INGHILTERRA Vs AUSTRALIA 1997 
digitare: 

P. A. N. C. A. K. E. S 

Per accedere al Match 7 
INGHILTERRA Vs AUSTRALIA 1948 
digitare: 

F, R, I, E, D, E, G, G 

Per accedere al Match 
8 INDIE OCCIDENTALI Vs 
PAKISTAN 
digitare: 

P. L, A. C, E. B, O, 1 


Per accedere al Match 9 
INGHILTERRA Vs AUSTRALIA 1981 
digitare: 

C. L. U. E. L. E, S. S 

Per accedere al Match 

10 PAKISTAN Vs SRI LANKA 1996 

digitare: 

N. O. W. A. Y E, A. S 

V-RALLY 2 

CHAMPIBNSHIP 

EDITION 

Per accedere a tutte le auto e ai 
trofei, selezionate le opzioni di gioco 
dal menu principale, poi selezionate 
"game progression" 

Dopo essere entrati in questo 
schermo, digitate la seguente 
combinazione: 

(O OD «- «- f. i. t, 

4-. ® poi ® e JB assieme 

Se il codice è stato inserito 
correttamente, sentirete un suono 
in bassa frequenza. 

Ora evidenziate uno spazio vuoto e 
premete il pulsante ® per 
avere l'auto o la gara 
desiderata. 
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TRUCCHI A RICHIESTA 

ALTRI NUMEROSI MESSAGGI E RICHIESTE D'AIUTO DA VERI DISPERATI O SEMPLICI 
CURIOSI... UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE È QUI APPOSTA PER DARVI UNA MANO. 



Frusciamo ad arrivare in Irlanda e da li 
al castello, ma non sappiamo come 
battere la capra. Abbiamo i gioco da 
cinque mesi e non siamo più andati 
avanti oltre questo pezzo Inoltre, se 
esistessero codici e trucchi, ve ne 
saremmo grati... 

Alice e Giuseppe Redi 


nere una sene d buchi Usate l'esau- 
gemano umido sulla mata per avere 
una sena di chiodi che. sorprendente¬ 
mente. corrispondono al mémetro ai 
buchi sulla parete 

La connessone di questi ai buchi nel 
miro apre un passaggo segreto 


LEtropa vi aspetta 


Broker) Sword, quel goco lustre tra i 
Unii d'avventura punca-e-dcca. e torna¬ 
to ancora una vota a tormentarci con i 
suoi enigmi Si tratta pir sempre di 
uno dei nostri favoriti, ma la sua diffi- 
cofca è tale che ormai potremmo satu¬ 
re una rubrica apposta per rispondere 
ai questi che □ inviate di cononuo A 
ogni modo, avveratevi aia capra e 
aspettate che vi nbati. poi ciccate sul 
campo sul lato sostro dello schermo 
Dovrebbe bastare a spappolarlo I 
pezzo successivo à cosi difficile che 
passiamo subito a partamene 
Usate la scala per calarvi nel sto degt 
scavi e raccogliete un po' di mata dal 
sacco Spostate l'idolo di pietra suite 
sabbia, poi sollevatelo di nuovo per otte¬ 


DURI A MORIRE 

Potete mandarci qualche trucco inte¬ 
ressante per Soviet Stolte e Die Hard 
Tràjg/? Possiedo una Playstation e 
compro regolarmente la vostra bela 
rivista. Grazie per l'eventuale aiuto 
Roberto Brodi 
Dilago 

L'auto è in arrivo, quindi non preoccu¬ 
parti. caro Roberto, mett* comodo, 
entra nella schermata dei codici e inse¬ 
risci quello che ti piace di più. 

GHANDI I nativi adorano 

il vostro elicottero 
OAVfEDITHER Armi pu 

potenti 


ORBENWAY 

Doppio danno 

MOUNTADEW 

ConibusObite 

illimitato 

IAMWOMAN 

Corazza infinta 

THEBIGBOYS 

Munizioni. 

carburante 

e tentativi 

illimitati 

STRANGELUV 

Munizioni 

infinte 

EARTHFIRST 

Carburante 

infinito 

VULTURE 

Doppia potenza 
del carburante 

FUGAZI 

Munizioni rifini¬ 
te. carburante 
infinito, tentativi 
infinti. 

MIDNIGHOIL 

Munizioni rifia¬ 
ta carburante 
ritinto, elicottero 
nvnaMe 

Per quanto riguarda 

Ote Hard, nvece, 


esiste un mondo di trucchi possibili per 
aiutare il buon Bruce nella sua vita 
impossibile Mettete m pausa il gioco, 
tenete premuto tB e inserte le seguen- 
o combinazioni per giocare al meglio 

DIE HARD 

Modaità Duna 

t 4. @ 

SO granate e 5 proiettili 

-* @ 4 © 


Modalità grasso 

-4. ©. ©. 4 

I nano svolazzano verso l'alto quando i 
coipee 

4 @ ® 4 

Coordinate 

<- ©. 4 © 

Le piante urlano quando le colpite 

© @. © © -♦ 

Modalità scheletro 

10 x ® -* 

Modaità pazza 

4 © © 4. ® 4 

15 Proiettili 

4. © @ *4 

Munizioni «rotate per i fucile a pompa 

-*■ f. 4. 4. © -» 

DIE HAROER 

Modificare la mappa 

t. 4 © 

Modalità scheletro 

4 © ® 4 

Mucchi di munizioni 

-i. @ t-. ©, ®. 4 

Modalità grasso 

♦*. ®. -i. 4 

DIE HARD WITH A VENGEANCE 

Modaità grasso 

® 4 

Modaità Fergus 

© 4. 4 ® ® © 

L'auto vola n aria 

®, ®, @ 4 



Azione, aziona e ancora aziono In uno del titoli piu amati di questo genere. 
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+ t. 

i. i <8 


Modaltà Tutto Piatto 

l t 4- t. « 

«- 

Ralentatore 

t. i 

®. «- 

Ralentatore più lento 

®. I l @ -» 

999 turbo 

© @ @ ± ® ® 

Vite infinite 

© t. i @ -tt 

Esiste anche un modo simpatico per 
togliere 1 tempo Inserte un pan di py- 
pad nella Playstation, mettete in pausa, 
tenete premuto ra e digitate f. 4, 
@ Se il trucco è corretto vedrete dei 
numen sullo schermo. 

Raccogliete il secondo controler. pigiate 
S e dovreste veder comparire la scritta 
"Premere Triangolo per 
seteaonare/deseleaonare il tempo di 
gioco' Andate al livello della pioggia e. 
proprio arra», fate una giravolta di 
180“ 

Un’auto dela patria vi passa di fianco. 
Seguitela fino al parchegg». raccogliete 
qualche oggetto utile e cercate i sedile. 
Potete anche guidare un camion della 
nettezza urbana 

Fate la gravotta. ma guidate neia dre- 
zione opposta, poi seguite la freccia blu 
dritti al veicolo dei rifiuti. 

E con questo è tutto 


Restare vivi con II mitico Brace MTIIIIs 
non è cosi tacile come sembra, soprat¬ 
tutto guardando I suol film e la disinvol¬ 
tura con cui polverizzo orde di nemici. 


LOTTA PER GIOCO 

Sono un grande appassionato di gio¬ 
chi sul wrestling So che non vi piac¬ 
ciono. ma io trovo che i lottatori di 
questo sport siano impressionano e 
giganteschi. Dal momento che non 
sono eccezionalmente forte e nem¬ 
meno molto grosso, potreste pubblr 
care qualche udle trucco per i titoli 
della serie WWF? 

Giulio Marzo *73 

Non è che non a piacciano i giochi 
sul wresding. più semplicemente, 
ridea di partecipare a sport di lotta 
tra enormi omaccioni vestiti con tuti¬ 
ne attillate e multicolori. non a esal¬ 
ta particolarmente Pensandoci 
bene, anche Superman va in grò 
alo stesso modo. Comunque, ecco 
una lista completa di tutto dò che 
potrebbe tornare uble per i tuoi 
prossimi campionati 

WWF: ATTITUDE 

Il migliore di tutti su Playstation, 
almeno nella categoria Wrestling II 
gioco può riservare parecchie sor¬ 
prese: davvero 

• Vincete la modalità Camera nei 
panni di Stone Cold Steve Austin 
per poter partecipare con 

r arbitro 

• Vincere il titolo di WWF con 
una donna vi permette di 
accedere a Sable. mentre avrete 
Sharie se vincete con un 
maschietto 

• finire il giaco con Tnple H vi 


permette di giocare con Chyna e 
Chyna, In cambio, vi concede 
Test Con Owen Hart potete 
sperare in Jerry Lawler e con 
quest'ultimo B Christopher è a 
portata. Ce ne sono ancora motti 
altri, tutti da scoprire Fatea 
sapere quali avete scoperto voi. 

WWF: WARZONE 

Provate i seguenti coda per ottene¬ 
re 1 meglio da un gioco come 
WWF Wàrzane 

• Costumi alternativi: Tenete 
premuto io mentre state 
scegliendo il vostro atleta I 
guardaroba cambia ancora, a 
seconda del livello di difficoltà 

• I segreti di Goldust 

Per accedere a Manlyn Dust e a 
Dusty Dust. vincete 1 titolo WWF 
in modalità Challenge. usando 
Goldlust. 

• Modalità Fagioli: Vincete il 
campionato del mondo usando 
Mosh a difficoltà Media 

• Teste Grandi: Vincete la 
modalità Chattenge con Bntish 
Bulldog 

• Accedete ad alcuni abeti extra, 
finendo il gioco con i seguenti 
personaggi Manlund vi darà Qude 
Love e Cactus dacie Bret o Owen 
Hart a difficoltà Media vi faranno 
accedere a Sue. la ragazza del 
mg. 

• Atleta baredante Tenete 
premuto @ netta schermata 
"Create A Player" e l'atleta 
corrancerà a barcollare Continuate 
a tenere premuto il tasto per 
incrementare l'effetto Divertente 

• Modalità Ego: Armiate al Molo 
di campani del mondo con Ahmed 
Johnson a difficolta media 

Più danni fate afawersano e più la 
sua testa crescerà. 

• Vestiti extra per Stone Cold: 
finite il goco con 

Stone CMd Steve Austin e avrete 
un guardaroba tutto nucwo per 
questo atleta 

Quando lo selezionate potete 
passare da un completino all'altro 
premendo nona Si va 
cosi da semplia ieans aI 
completino classico aderente e 
sintetico a cui tutti siamo 
abituab. 

Davvero elegante, 
almeno per il mondo 
del 


TROPPA FANTASIA 


"Tutto quello che volevo nella vita 
era un po' di azione." ci scrive 
Ivan Landano di Pescara, "e pen¬ 
savo che entrando nell'esercito 
avrei trovato ciò che cercavo". 
Qual è il senso della lettera? 
Difficile intuirlo, ma il nostro let¬ 
tore ha continuato dicendo "Poi 
ho incontrato Barret e Tifa di 
Avalanche e subito dopo Aerts 
Gainsborough. Ahhh Aerisi" 
Soltanto allora abbiamo capito 
che il nostro Ivan si era lasciato 
prendere un po' troppo dalla sto¬ 
ria di Final Fantasy VII. tanto da 
confondere realtà è fantasia. 
Poiché non si è ancora ripreso 
dalla morte dell'amata Aeris. se 
qualcuno sapesse come riporta¬ 
re in vita il personaggio è prega¬ 
to di inviarci la spiegazione, 
soprattutto per la sanità mentale 
di Ivan. Carta Opra da Venezia, 
invece, risolve un altro annoso 
problema del mitico GdR Square. 
In effetti, localizzare la Guide 
Book per l'Old Man di Kalm non 
è uno scherzo. In caso non lo 
sapeste, l'oggetto In questione è 
indispensabile per mettere le 
mani sulla Underwater Materia, 
necessaria per andare sott'ac¬ 
qua e affrontare la Emerald 
Weapon. In pratica, dovete com¬ 
battere le Ghost Ships che si tro¬ 
vano nel tunnel d'accesso al 
reattore di Junon. Durante lo 
scontro dovete usare Morph 
alcune volte fino al ritrovamento 
della Guida che cercate. 
Elementare... forse! 
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So stale perdendo ogni speranza e la 
dignità non vi Interessa, allora una bella 
ditata negli occhi * la mossa che potrebbe 
ribaltare l'Incontro, ma non aspettatevi 
l'appoggio del pubblico. 


Saloon: 

Train Uno: 

Train Due: 

Waterfall Uno: 


Jumper 

Datori. 

Dalton,Jolly 
Jumper. 
Rancamptan 
Dalton. Daton. 
Lucky Luke. Jolly 
Jumper 

Lucky Luke. Lucky 
Luke. Jolly 
Jumper, 
Rantamplan 
Dalton. Lucky 
Luke. Lucky Luke. 


wresttng 

• Trucco per signore Vincete 

n modakta Chalenge con Triple H o 
Shawn Mehaets per fare il make up 
a una delle atleta 

• Modalità senza paura 
Questa modalità toglie tutte le 
parate, basta vincere a difficoltà 
Media con Ken Shamrock 


UN COWBOY FORTUNATO 

Vi prego, fate n modo che possa fini¬ 
re il gioco di Lucky Luke.. magari con 
qualche bel trucco. 

In fondo, leggo la vostra rivista ogni 
mese 

Giorgio Pirro 
Otranto 


Caro Giorgio, i mondo di Lucky Luke b si 
spalancherà dinanzi, grazie soltanto a 
questi semplici codici: 


Bush Wackers: 

Jolly Jumper. 
Dalton. 
Rantamplan, 
Rantamplan 

Dalton City: 

Joly Jumper. Jolly 
Jumper. Lucky 
Luke. 

Rantamplan 

Pueblos: 

Dalton. Jolly 
Jumper. Lucky 
Luke. Rantamplan 

Mine: 

Lucky Luke. Jolly 
Jumper. Dalton. 
Rantamplan 

Indian Oesert: 

Rantamplan. 

Rantamplan, 

» 

Dalton. Jolly 


Davide Capardo ci invia una lista completa di trucchi 
per lo splendido Warzone 3100, un gioco strategico 
molto recente. 

Grazie Davide. 

Tanto per cominciare, dovete inserire un codice 
per attivare l'opzione dei trucchi. Inserite i due 
joypad prima di accendere la Playstation e tenete 
premuto ► durante l'accensione della console. Poi. 
nel menu principale premete in a) in m g, ►. 

Avrete così a disposizione le opzioni per le 
campagne due e tre. oltre alla possibilità dì 
accedere agli altri codici. 

Attivate tutto il resto premendo il pulsante che 
corrisponde al trucco desiderato, utilizzando il 
secondo joypad. 


Edifici addizionali in 

Oggetti addizionali cn 

Tutti gli oggetti ® 

Modalità divina ® 

Potere infinito © 

Ricerca completa -l 

Saltare il livello g 

Forza Unità Super f 

Forza Unità Debole -» 



- © 
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Wsterfall Due: 


Wagon Race: 


Jolly Jumper 
Rantamplan. 
Dalton. 

Lucky 

Luke. 

Lucky Luke 
Rantamplan. 
Dalton, Dalton, 
Jolly Jumper 


UCCELLI E TASTI 

Ho una domanda per voi. A 
Silent Hill, nella scuola, ho tro¬ 
vato la stanza con il pia¬ 
noforte e un indizio sulla 
lavagna. 

Siccome l'enigma non mi sem¬ 
bra cosi semplice e la mia cono¬ 
scenza musicale fa ridere., potre¬ 
ste dirmi qual è la combinazione 
giusta dei tasti? 

Giovanni Quaglia 

Neanche noi siamo ferratissimi in 
fatto di musica, ma non dovrebbe 
essere necessario per risolvere 
l'arcano. 

Comunque, a giudicare dal numero 
di richieste d'aiuto che ci perven¬ 



gono in redazione ogni mese 
' sull'argomento, il problema 
^ non sembra assillare il solo 
Giovanni 

Per evitare confusioni e inutili 
incomprensioni, riportiamo 
qui sotto un disegno 
che semplifica la 
soluzione dell'enigma. 
'■Suonate" le note nell'or 
dine indicato per avere il 
medaglione d'argento 


«li 



I tasti bianchi sono gli uccelli bian¬ 
chi, mentre quelli neri si riferiscono 
ai volatili di colore nero. Come il 
corvo. Facile e intuitivo, no? 


€ti. A . AiJ E i 


10139 TORINO - VIA VALDIERI 1 2 (VICINO PIAZZA ADRIANO) 
TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189 - E-mail: flashgames@iol.it 
ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


V£ MOTTA QJDCMJ £ C O M SOLE 

M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR - GAME BOY NEO GEO 
SATURN - PLAYSTATION - AMIGA - NINTENDO 64 - DREAMCAST 
COMPUTERS - CD ROM SOFTWARE - PERMUTA E VENDITA USATO 
ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLE 


DVD VIDEO 

PUNTO VENDITA E NOLEGGIO 
HARDWARE E SOFTWARE 


TUTTI 1 PREZZI 
IVA COMPRESA 
OGNI ARTICOLO 
CON GARANZIA 

C'È POCO DA FARE, PREZZI IMBATTIBILI!!! 


ABES EXODUS 

E 

79000 

MULAN STORY 

E 

76000 

ACE COMBAT 2 

E 

84000 

NBA UVE 99 

E 

88000 

ACTUA POOL. 

E 

89000 

NHL 99 

E 

88000 

AUEN RESURRECTION 

E 

92000 

POINT BLANK ♦ PISTOLA 

E 

139000 

ALUNDRA 

E 

79000 

POINT BLANK 2 

E 

76000 

ANNA K. SMASH TENNIS 

E 

68000 

POY POY 2 

E 

84000 

APE ESCAPE 

E 

79000 

QUAKE 2 

E 

TEL 

APOCALYPSE 

E 

84000 

RAINBOW SIX 

E 

TEL. 

ASTERIX 

E 

84000 

RESIDENT EVIL 3 

J 

TEL 

B100DY ROAR 2 

E 

89000 

REVOLT 

E 

89000 

BOMBERMAN WORLD 

E 

78000 

RIDGE R-TYPE 4 

E 

89000 

BREATH OF FIRE 3 

E 

79000 

R-TYPE 

E 

78000 

BUGS BUNNY LOST IN TIME 

E 

97000 

RUSHDOWN 

E 

78000 

BUGS LIVE 

E 

79000 

SHADOWMAN 

E 

84000 

BUST A MOVE 3 

E 

84000 

SILENT HILL 

E 

92000 

BUST A MOVE 4 

E 

82000 

SPEED FREAKS 

E 

88000 

CAESAR'S PALACE 2 

E 

89000 

STAR WARS - MINACCIA FANT. 

E 

TEL 

CAPCOM GENERATION 

E 

TEL. 

STREET FIGHTER ALPHA 3 

E 

89000 

CARMAGEDDON 

E 

TEL. 

STUNTCOPTER 

E 

TEL 

CASTROL HONDA S. BIKE 

E 

mm 

SYPHON FILTER 

E 

86000 

CIVILIZATION 2 

E 

92000 

TENCHU 

E 

79000 

COLONY W. - VENGEANC 

E 

88000 

THISIS FOOTBALL 

E 

88000 

COMMAND 2C RED ALERT 

E 

79000 

TIME CRISIS ♦ PISTOLA 

E 

TEL 

COOL BOARDERS 3 

E 

79000 

TOMB RAIDER 3 

E 

84000 

DESTREGA 

E 

74000 

TRIPLE PLAY BASEBALL 2000 

E 

92000 

DINO CRISIS 

J 

TEL. 

UEFA CHAMPIONS LEAfUE 

E 

84000 

DISCWORLD NOIR 

E 

TEL. 

V-RALLY 2 

E 

89000 

DRIVER 

E 

89000 

WARGAMES 

E 

78000 

EVIL ZONE 

E 

84000 

WARZONE 2100 

E 

84000 

FIFA 99 

E 

84000 

WIPEOUT 3 

E 

84000 

FINAL FANTASY 8 

E 

TEL 

X-FILE 

E 

92000 

FORMULAI 99 

E 

TEL 

OFFERTE DEL MESE 



G POLICE 2 

E 

76000 

ACTUA TENNIS 

E 

52000 

GRAN TURISMO 2 

J 

TEL 

ASTEROIO 

E 

49000 

KENSEI 

E 

89000 

BATMAN E ROBIN 

E 

52000 

KINGSLE'Y ADVENTURE 

E 

74000 

BLASTO 

E 

49000 

LEGACY OF KAYN 2 

E 

89000 

CRASH BANDICOOT 3 

E 

69000 

MADDEN NFL 99 

E 

84000 

DUKE NUKEM TIME TO KILL 

E 

59000 

MARVELVS. STREET F. 

E 

84000 

GUARDIAN CRUSADE 

E 

64000 

METAL GEAR SOLOIER 

E 

94000 

HEART OF DARKNESS 

E 

52000 


INT. S S. SOCCER PRO 98 

E 

52000 

MONACO G,P. RACING 2 

E 

68000 

MORTAL KOMBAT 4 

E 

68000 

NINJA 

E 

64000 

ODT 

E 

64000 

POINT BLANK 

E 

49000 

ROAD RUSH 30 

E 

58000 

SENSIBLE SOCCER 98 

E 

54000 

SPYRO THE DRAGON 

E 

64000 

STREET FIGHTER COLL 

E 

68000 

STREET FIGHTER PLUS 

E 

TEL 

TAIFU 

E 

68000 

TEST DRIVE 5 

E 

58000 

TOCA TOURING CAR 2 

E 

78000 

VIGILANTE 8 

E 

64000 

WILD 9 

E 

47000 

WILDARMS 

E 

52000 

TITOLI PLATINUM 

BUST A MOVE 2 

E 

44000 

COLIN MCRAE RALLY 

E 

54000 

COOL BOARDERS 2 

E 

42000 

CRASH BANDICOOT 1 

E 

42000 

CRASH BANDICOOT 2 

E 

49000 

CROC 

E 

48000 

DESTRUCTION DERBY 2 

E 

42000 

DIE HARD TRILOGY 

E 

48000 


PREZZI PER 


CORRISPONDENZA 

GAM E BOY 
A COLORI 

GIOCHI PER 
GAME BOY 


FINAL FANTASY 7 

E 

44000 

FORMULAI 97 

E 

44000 

GPOUCE 

E 

44000 

GRAN TURISMO 

E 

48000 

HERCULES 

E 

48000 

MEDIEVIL 

E 

49000 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 

E 

49000 

ODD. WORLD ABE S ODDYSEE 

E 

52000 

RESIDENT EVIL 2 

E 

52000 

SOUL BIADE 

E 

44000 

TEKKEN2 

E 

44000 

TEKKEN3 

E 

49000 

TIME CRISIS 

E 

48000 

TOCA TOURING CAB 

E 

52000 

TOMB RAIDER 1 

E 

49000 

TOMB RAJDER 2 

E 

54000 

TOPOLINO ADVENTURES 

E 

44000 

WIPEOUT 2097 

E 

42000 


SEGA DREAMCAST 


AIR FORCE DELTA 

J 

124000 

BLUE STINGER 

J 

114000 

BUGGY HEAT 

J 

100000 

CLIMAX LANDER 

J 

TEL 

COOLBOARDER 

J 

102000 

DINAMITE DEKKA 

J 

108000 

GUNDAM SIDE STORY 

J 

128000 

HOUSE OF DEAD ♦ GUN 

J 

179000 

KING OF FIGHTER 99 

J 

104000 

MARVEl VS. CAPCOM 

J 

104000 

MONACO G.P. 2 

U 

88000 

POWER STONE 

J 

104000 

SEGA RALLY 2 

J 

108000 

SHEN MUE 

J 

TEL 

SONIC ADVENTURE 

J 

98000 

SOUL CALIBUR 

J 

124000 

SUPER SPEED RACING 

J 

99000 

VIRTUA FIGHTER 3 

J 

88000 

VIRTÙ A STRIKER 2 

J 

TEL 


PLAYSTATION 

CON E SENZA GIOCO 

A PREZZO DA SBALLO !! 


DISPONIBILI 

TUTTI GLI ACCESSORI PER PSX 
DREAMCAST - SATURN - MEGA DRIVE 
SUPERNINTENDO • NINTENDO 64 


PER I TITOLI NON IN ELENCO 








































ALLACCIATEVI LE CINTURE CI SICUREZZA E PREPARATEVI A SCHIZZARE SULLE 
STRACE, PERCHÉ IL TEMPO SCARSEGGIA E A4 MISSIONI SONO DAVVERO TANTE... 
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MIAMI 


La "ridente” città di Miami ospiterà 
le vostre prime missioni come 
agente in incognito nel mondo della 
malavita. É qui che vi farete le 
ossa per affrontare il resto del 
gioco. Tutto quello che dovete fare 
è imparare i trucchi fondamentali 
che vi serviranno per superare la 
maggior parte delle missioni futu¬ 
re. Prendete ispirazione dai tele¬ 
film americani (tipo Miami 
Vice) e dovreste essere a 
posto... Per attraversare 
la città d sono due possibili 
strade, ma è sempre 
meglio utilizzare la McArthur 



Causeway. I poliziotti sono dei 
maniad per i posti di blocco e 
usando la carreggiata centrale 
dovreste poterli aggirare. 

Missione 1 

IL LAVORO IN BANCA 

9 comincia con qualcosa di sempir 
ce davvero. Imboccate la strada 
sulla sinistra del vostro motel e diri¬ 
getevi verso Downtown. Girate verso 
ovest e percorrete per un paio di 
minuti la strada della banca, fino a 
trovare quest'ultima sulla destra. 
State attenti al traffico mentre acco¬ 
state e parcheggiate la vostra vettu¬ 
ra col muso verso est. per essere 
pronti alla fuga. Attendete gli ultimi 
15 secondi prima di ripartire, altri¬ 
menti il personale della banca chia¬ 
merà la polizia troppo presto. Sulla 
via del ritomo imboccate l'ampia 
strada per Miami Beach e sfruttate 
gli stretti accessi laterali per semi¬ 
nare eventuali sbirri. La polizia potrà 
anche non avere un radar, ma se 
solo s'accorgono di voi. si lanceran- 


































































DRIVER 



poi l'urto non dovesse risultare effi¬ 
cace. la faccenda si complicherà 
abbastanza La vettura blindata si 
dirigerà, infatti, verso la parte orien¬ 
tale della città e il suo percorso 
diverrà molto più irregolare. Cercate 
comunque di restarle alle costole e 
ritentare fino a raggiungere lo 
scopo. A questo punto dovete con¬ 
durre Jean-Paul fino alla baia a nord 
della città. Seguite la freccia direzio¬ 
nale e. quando raggiungete i sobbor¬ 
ghi. prestate attenzione al garage 
Per potervi accedere dovete prima 
avere seminato tutti gli sbirri. 



no all inseguimento in battuta. E il 
primo lavoro è fatto. 

OCCULTARE L'EVIDENZA 

Ogni poliziotto della città è sulle 
vostre tracce a causa di una soffia¬ 
ta. Dovete correre da un tizio e farvi 
dare una mano nuova alla vettura 
per renderla irriconoscibile. Il tizio in 
questione si trova proprio dietro l'an¬ 
golo della North Bai Harbour 
Peccato sia dall'altra parte della 
città. Per arrivarci potete seguire la 
strada che preferite, ma cercate 
comunque di percorrere la più diret¬ 
ta. senza fare troppe varianti. In 
qualunque caso non prendete la 
Tuttte Causeway perché è troppo 
stretta e la polizia avrebbe buon 
gioco a catturarvi. 

State attenti a non farvi inseguire da 
troppe auto e cercate di seminarle 
prima della meta 

Missione 3 

IL VIAGGIO DI TICCO 

Dopo avere preso a bordo Ticco. 
percorrete la più stretta delle due 
lunghe strade che conducono a est 
della città. È la più stretta, ma 
anche quella più veloce. Evitate la 
polizia e il gioco è fatto. 

Missione 4 

CORSA PER UNA CHIAVE 

Una missione complessa. 

Mantenere l auto intera sarà decisa¬ 
mente difficile. Cercate di finire la 
prima sezione con il minor danno 
possibile, poi salvate il gioco perché 
le prossime due sezioni dipendono 
dalle vostre condizioni e da quante 
auto della polizia avete attirato. 
Mettiamola in questo modo: ci sarà 
un posto di blocco sul ponte per 
Dodge Island e se l'auto non si trova 
in buone condizioni, non potete spe¬ 
rare di passare dall'altra parte. Per 
prima cosa, dirigetevi a Sud di 
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Miami Beach per raccogliere la 
chiave, poi catapultatevi a Marina 
per il secondo obiettivo. 

Per allora avrete attirato l’attenzione 
indesiderata di numerose vetture. 
Evitatele al massimo della vostra abi¬ 
lità. Inseguite l'imbarcazione imbu¬ 
cando il vicolo fino a Dodge Island, 
evitando le auto della polizia che vi 
intralceranno lungo il percorso. Un 
metodo interessante consiste nell'af- 
fìancare da vicino le macchine dei 
civili. Per qualche ragione la polizia vi 
colpisce difficilmente se esiste il 
rischio di coinvolgere innocenti pas¬ 
santi. Correte sull'isola e raggiunge¬ 
te infine il vostro contatto. 


Missione 5 

RIMOZIONE 

La polizia rappresenta l'ostacolo 
peggiore Un pazzo ha abbandonato 
l’auto davanti alla stazione di polizia 
e voi dovete recuperarla senza colpo 
ferire. Avete a disposizione solamen¬ 
te due minuti; potete percorrere la 
strada che preferite, ma per evitare 
inutili incidenti vi conviene scegliere 
quelle più ampie. Conviene evitare la 
più settentrionale e più stretta delle 
due lunghe autostrade, infatti i bloc¬ 
chi della polizia l'hanno compieta- 
mente tagliata in due. La vostra 
destinazione è un piccolo garage a 
est del centro di Miami. 


Missione 8 

MISSIONE DI RECUPERO 

Certo non la missione più facile, ma 
è complicata soprattutto in apparen¬ 
za. Avete tre minuti a disposizione 
per distruggere cinque ristoranti 
appartenenti ad Alex Bomperini, 
quindi dovete mettercela tutta, I 
posti sono disseminati per la città, 
ma col radar è facile tenerli d'oc¬ 
chio. Un paio sono in centro, uno è 
nella zona Downtown, un altro sulla 
Corel Gables e l'ultimo in Coconut 
Grave Se il vostro bersaglio si trova 


MISSI0NE12 


Missione 6 

TANNER INCONTRA RUFUS 

Una missione senza problemi. Non 
seguite ciecamente la freccia dire¬ 
zionale dopo avere lasciato il vostro 
motel. Percorrete, invece, la larga 
autostrada che collega Miami Beach 
alla Marina e poi attraversate la 
città per raggiungere l'obiettivo. Fate 
in modo di non farvi inseguire da 
troppe auto, perchè dopo divente¬ 
rebbe impossibile seminarle nella 
parte di città in cui vi dovete recare. 


Missione 7 

EVASIONE 

Ci vorrà un po' di pazienza per finire 
la settima missione. L'obiettivo è di 
intercettare il furgone della polizia 
che sta trasferendo un carcerato, 
mandarlo fuori strada e portare al 
sicuro il malvivente. Meglio non par¬ 
tire in sgommata per evitare di per¬ 
dere il controllo. Tenete il bersaglio 
nel campo visivo, perché se lo per¬ 
dete anche per pochi attimi la mis¬ 
sione fallisce. Seguite la macchina 
fino all'autostrada dove dovrà effet¬ 
tuare due svolte consecutive. 
Quando raggiunge l’ampia curva a 
destra, pigiate l'acceleratore e colpi¬ 
te l'auto degli sbirri con violenza. Il 
primo scontro dovrebbe esserle 
fatale, altrimenti potete ritentare 
nella prossima curva a sinistra. Se 


MISSIONE 
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proprio di fronte a voi, eseguite un 
testacoda di 180° ed entrate con il 
cofano posteriore, per risparmiare 
dei secondi preziosi, Tutto questa 
confusione attirerà gli sbirri ma non 
occorre prendersela troppo, perché 
a questo livello la loro efficienza 
lascia alquanto a desiderare. Attenti 
a non perdere di vista le frecce che 
indicano la posizione del prossimo 
bersaglio, infatti sono piccole e poco 
visibili. 

Missione 9 
ALI ALLE RUOTE 

Missione difficile, la nona, soprattut¬ 
to se sbagliate strada. In questa 
missione dovete condurre una vettu¬ 
ra di lusso fino al parco posto sul 
lato destro della baia. Avete sola¬ 
mente tre minuti per completare la 
missione. La tentazione è di usare 


la Tuttle Causeway. ma fate attenzio¬ 
ne ai numerosi posti di blocco. 

Forse è meglio prendere la strada 
alternativa; poiché è senz'altro più 
lunga, non potrete permettervi 
errori. 

Missione 10 

LA SPEDIZIONE IN ARRIVO 

Una sezione relativamente semplice, 
anche considerando alcuni momenti 
per raggiungere Dodge Island. Per 
fortuna i poliziotti non vi daranno 
molte noie e potrete così pigiare a 
piacimento l'acceleratore per supe¬ 
rare la "Causeway" prima di attirare 
inutili attenzioni. In questo modo, 
dovreste cavamela senza i soliti 
posti di blocco. Quando raggiungete 
l'isola, lanciatevi contro le casse che 
sono accatastate sulla rotonda, pas¬ 
sando dall'altra parte. Non è il caso 


di formalizzarsi troppo sulle regole 
per una guida sicura... Fate ciò che 
dovete e poi tornate da dove siete 
venuti, seguendo i segnali nel senso 
inverso. Tornate prima che potete, 
senza perdite di tempo prezioso. 

Missione 11 

ESCA PER UNA TRAPPOLA 

Il vostro bersaglio è una vettura 
nera. Dovete semplicemente colpirla 
con la vostra, ma il tempo a disposi¬ 
zione è davvero poco, quindi cercate 
di evitare inutili contrattempi. Meglio 
prendere la McArthur, contando 
sulla sua taglia per aggirare gli osta¬ 
coli in uniforme. Colpite i bersaglio e 
fatevi inseguire per tutta la strada di 
ritorno, fino a Miami Beach, dove la 
missione avrà la sua giusta conclu¬ 
sione. Attenti solo a mantenere la 
concentrazione e a non esagerare 
con la velocità, rischiando di semina¬ 
re l'auto nera. 

Missione 12 

SISTEMA L’AUTO 
DI DI’ANGIO 

Obiettivo: distruggere l'auto di 
Di'Angio. Seguitelo e attuate la stes¬ 
sa tattica utilizzata in precedenza 
per mettere fuori combattimento il 
blindato della polizia. All'inizio lui 
girerà a sinistra, quindi tagliate la 
curva e colpitelo sulla fiancata. Se 



un colpo non dovesse bastare, con¬ 
tinuate a utilizzare la stessa tattica. 
A volte Dì'Angio va a sbattere da 
solo, semplificandovi non poco il 
lavoro. Portate a termine il lavoro o 
Di'Angio troverà il modo di farvela 
pagare. 

Missione 13 

L'INFORMATORE 

La missione consiste nel seguire la 
monorotaia e prendere a bordo un 
informatore. Uscio dal motel dirige¬ 
tevi immediatamente verso destra. 
Se sarete abbastanza veloci riuscire¬ 
te a vedere passare la monorotaia. 
In caso contrario girate velocemente 
a sinistra senza curarvi particolar¬ 
mente delle altre vetture, ma evitan¬ 
do scontri frontali. Si tratta, in prati¬ 
ca. di seguire la monorotaia evitan¬ 
do disastrosi incidenti. Se poi dove¬ 
ste riuscire a superarla, è comun¬ 
que nel vostro interesse tornare 
indietro per non perderla di vista. Se 
arrivate a destinazione prima della 
monorotaia, la polizia non vi darà un 
attimo di tregua e completare la 
missione diventerò davvero difficile. 
Difficile solo dosare i tempi d'esecu¬ 
zione, quest'ultima missione a Miami 
è un ottimo allenamento per le mis¬ 
sioni future. 

SAN 

FRAN CISCO 

San Francisco ("Prisco" per gli amici) 
è piena zeppa di rettilinei. 

Il vero problema qui sono le cunette 
e i dossi, per i quali San Francisco 
è famosa in tutto il mondo. Inoltre, 
troverete che il vostro mezzo è più 
pesante di quello che avevate a 
Miami; i rischi diverranno evidenti 
dopo i primi salti da un dosso 
all'altro. 

L’aggiunta del ponte del Golden Gate 
é stato un tocco di classe. Utilizzate 
l'opzione "A Ride" per farvi un giro 
della città e familiarizzare con i punti 
più pericolosi, in vista delle missioni. 

Missione 14 
LAVORO AL CASINO 

Una missione non difficile, giusto 
per ambientarsi a San Francisco. 
Per riuscire a completare la missio¬ 
ne dovete seminare tutti gli sbirri e 
stare molto attenti alle curve, deci¬ 
samente più strette di quelle di 
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Miami. Partite alla svelta, subito 
dopo aver preso a bordo i ladri. Poi, 
seminab i primi inseguitori, studiate 
il radar per evitare di essere intera 
cettati nuovamente. L'entrata del 
magazzino si trova a tre quarti del 
palazzo ed è nascosta da alcune 
casse. Buttatevi sugli scatoloni e 
fate un giro in senso orario per rag¬ 
giungere il punto d'incontro. 

Ogni mossa falsa potrebbe esservi 
fatale, quindi massima prudenza e 
precisione... 


Missione 15 

LA BORSA 

Avete tre minuti di tempo per supe¬ 
rare i tre checkpoint e incontrare il 
vostro principale. Il primo è da 
Levy's a Downtown; facile da rag¬ 
giungere. Poi. il secondo appunta¬ 
mento è in un negozio di liquori in 
Nob Hill e, infine, in Russìan Hill per 
l'ultimo checkpoint. Usate il radar e 
ottimizzate il tempo, senza fare inuti¬ 
li soste. 

Guidate con prudenza per non farvi 
scoprire dalle forze dell'ordine. 
Cercate di scegliere la strada più 
diretta, poiché le curve vi fanno peri 
dere un sacco di tempo. Evitate 
di danneggiare la vettura per¬ 
ché la missione è particolari 
mente lunga. 


Missione 16 

PISTOLE NEL BAULE 

Questa missione è abba¬ 
stanza semplice. Dovete 
comunque prestare molta 
attenzione, poiché tutti i 
danni che riporterete, ver¬ 
ranno mantenuti in quella 
successiva. 

Dal punto di partenza gira¬ 
te due volte a sinistra, 
quindi percorrete tutta la 
strada fino a raggiungere i 
moli (Fisherman's Wharf). 


Prendete le armi e caricatele nel 
baule. Se l'auto è ancora in buone 
condizioni dovrebbe essere agevole 
tenersi lontano da sbirri e compa¬ 
gnia. Per tutto il livello il limite di 
tempo non è un fattore determinan¬ 
te. quindi usate prudenza e non atti¬ 
rate attenzione su di voi. 


Missione 17 

VISITA AL CENTRO COM¬ 
MERCIALE 

Dirigetevi alla Mail (il centro com¬ 
merciale), fate il vostro "dovere" e 
poi mettetevi al sicuro. Calcolare i 
tempi è la parte più difficile. La via 
più breve e sicura per il centro com¬ 
merciale è quella che attraversa la 
Russian Hill. Si tratta di una strada 
molto lunga, che offre molte oppor¬ 
tunità per costringervi all'errore. La 
polizia vi starà alle costole per la 
maggior parte del tempo. L'idea è 
quella di utilizzare le linee del tram a 
svantaggio delle forze dell'ordine. 

Con alcune manovre fortunate 
potreste causare diversi incidenti tra 
gli inseguitori e il tram. 


Missione 18 

TAXI! 

Tra tutte le missioni è senz'altro la 
meno impegnativa. In breve, dovete 
spaventare il vostro passeggero fin¬ 
ché il terrore della vostra guida lo 
costringerà a scendere dalla vettu¬ 
ra. Dovrete mettervi d'impegno per¬ 
ché il tizio si abitua in fretta alle 
vostre evoluzioni. 

La prima derapata lo terrorizzerà, 
ma poi dovrete fare subito di 
meglio, senza lasciargli un attimo di 
tregua. Provate con i testacoda a 
180°. gli scontri frontali, le giravolte 
a 360°, oppure attraversate gli 
incroci senza rispettare la preceden¬ 
za. sfilando tra le vetture che vi 
tagliano la strada. 

Danneggiate l'auto con vari sperona- 
menti. ma non distruggetela com¬ 
pletamente. 


D>mse 


AA*C*7 

UV») /S47 M 


, jf» f 


Missione 19 
NEL FURGONE 

La missione parte da un'idea inte¬ 
ressante. ma i rischi sono evidenti 
fin da subito. Trasportare esplosivo 
nel bagagliaio non è esattamente 
un'occupazione sicura per qualcuno 
con le vostre abitudini spericolate. 
Evitate perciò gli scontri troppo vio¬ 
lenti. che farebbero esplodere il 
vostro prezioso carico. Attraversate 
Downtown e poi prendete la strada 
principale a sinistra per andare 
verso Chinatown. Il pickup è un 
mezzo ragionevolmente agile e velo¬ 
ce. quindi evitare gli sbirri non 
dovrebbe essere un problema. Il 
vostro obiettivo si trova nel vicolo tra 
i due edifici 
principali. 






MISSIONE 30 
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Missione 20 

COSY ALL'ELICOTTERO 

Non dovreste avere alcun problema. 
Il tempo è appena sufficiente, ma 
l'obiettivo è dietro l'angolo. La secon¬ 
da parte, però, si fa più impegnati¬ 
va. Dovete portare Cosy fino all'eli¬ 
porto. non esattamente una meta 
vicina... Le strade sono pure umide 
e scivolose; cercate di 
fare le curve con la 
dovuta attenzione, 
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piano, vi renderete conto che si 
tratta solo di una messa in scena e 
che il luogo e pieno zeppo di piedi- 
piatti. Tagliate la corda e correte al 
motel dal quale siete partiti. 


Missione 24 

IL PASSAGGIO DI HYDE 
STREET 

Dovete solo raccogliere il tizio appe¬ 
na scende dal tram in Hyde Street. 

Il problema è prevenire le mosse 
degli sbirri e sottrarre l'informatore 
alle grinfie della Legge. Correte 
verso Embarcadero il più rapidamen¬ 
te possibile per rispettare i tempi, 
senza per questo causare disastrosi 
incidenti. 


Missione 25 
TANNER E SLATER 

Un'altra opera di distruzione. Dovete 
mettere in pratica le stesse tattiche 
che in precedenza avete utilizzato 
per la macchina blindata e per l'auto 
nera. Tagliate le curve agli incroci e 
colpite la vettura di Slater con estre¬ 
ma violenza. Slater cercherà di 
prendere percorsi alternativi, quindi 
state pronti a cambiare in qualun¬ 
que istante. Cinque o sei sperona- 
menti dovrebbero bastare a mettere 
fuori gioco il vostro bersaglio, deci¬ 
samente più tenace e furbo dei pre¬ 
cedenti. 


Downtown utilizzando l'autostrada 
per prendere a bordo i ragazzi. Da 
qui dirigetevi alla Telegram Hill, 
prima di raggiungere la Russian Hill 
e Chinatown. Percorrete le strade 
più semplici per evitare i poliziotti e 
restare nei tempi. 

WKssiooG 22 

MISSIONE MISERICORDIOSA 

Velocità e precisione per una missio¬ 


ne che non ammette ritardi. A nord 
di Downtown vi aspetta la prima 
chiamata. 

La strada è semplice, eppure molto 
lunga. La seconda cabina è a sud di 
Downtown, dalla parte opposta. 
Infine tornate per Nob Hill e caricate 
il povero Mojo. Un unico accorgi¬ 
mento: tenete la velocità, senza 
devastare la macchina. 


Missione 23 
LA TRAPPOLA 

Il problema principale è dato dal 
tempo atmosferico. Le strade sono 
umide e scivolose e aumentano i 
rischi di incidenti. Andate al par¬ 
cheggio a più piani di Downtown. 
L'entrata è nascosta, quindi vi con¬ 
viene prestare attenzione alle mac¬ 
chine che entrano ed escono dall'e¬ 
dificio. Percorrete le rampe di 
accesso in senso antiorario. Quando 
finalmente sarete arrivati all'ultimo 


LOS ANGELES 

La prima cosa che si nota della città 
è la dimensione: Los Angeles è 
enorme Non si direbbe, forse, 
guardando la mappa generale, ma 
quando ci siete e state gui¬ 
dando a tutta birra le 
strade sembrano 
infinite e un tantino 
noiose. Inoltre, 
grazie alla penom¬ 
bra imperante, è 
difficile anticipare 
la fine delle strade 
se ancora non le 
conoscete a dovere. Vi 
troverete spesso a 
cozzare contro edifici e 
le vetrate di un grattacie¬ 
lo perché i marciapiedi 
erano più larghi di quello che 
pensavate 0 avete mancato 
l'ultima curva. L'attenzione 
non basta se la pratica non è 


tenendo gli occhi sul tempo. 

Gli sbirri non dovrebbero essere 
d'intralcio, tranne alla fine della fuga, 
ma una volta che Cosy é al sicuro 
sull'elicottero non c'è modo di fallire 
la missione. 


Missione 21 
IL PASSAGGIO 
A CHINATOWN 

Recatevi nella parte nord di 
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stata a lungo coltrata. Guidate con 
prudenza... ma non esagerate. 

Missione 26 

FURTO DI UN’AUTO DELLA 
POLIZIA 

La prima missione a Los Angeles è 
importante per familiarizzare con le 
strade e le distanze di questa vasta 
città. Avete ottenuto un'auto della 
polizia attraverso canali illeciti, ma 
ora dovete metterla al sicuro. 
Impossibile tracciare una via sicura 
alla salvezza perché gli sbrri non 
hanno un percorso stabilito. Il consi¬ 
glio è di fare inversione subito e per¬ 
correre l'autostrada settentrionale, 
cercando di non attirare le attenzio¬ 
ni delle pattuglie con una guida pre¬ 
cisa e molto disinvolta. Tenetevi alla 
larga dai guai, almeno questa volta. 

Missione 27 

LUCKY AL MOLO 

Uno dei ragazzi della banda dev'es¬ 
sere portato in ospedale prima che 
tiri le cuoia. I tempi sono stretti e 
duri da rispettare, quindi niente 
errori! Lucky. il tizio da incontrare è 
in un vicolo sulla sinistra, lungo la 
strada che conduce al vostro obietti¬ 
vo. Dopo averlo preso a bordo, usci¬ 


te dal lato apposto del vicolo e gra¬ 
te subito a sinistra. Infine prendete 
la strada lunga e infilatevi nella quar¬ 
ta traversa a sinistra. Evitate di farvi 
inseguire da troppe pattuglie, dal 
momento che la meta è dall'altra 
parte della città. Se siete abbastan¬ 
za cauri, dovreste cavamela senza 
grossi problemi 

Missione 28 
L'INSEGUIMENTO 

Cercate di fermare Duval subito al 
primo incrocio e dategli il colpo di 
grazia alla seconda svolta, tagliando 
con eleganza la curva. Se doveste 
fallire, allora non rimane che inse¬ 
guirlo e tamponarlo, nella speranza 
di provocare un danno irreparabile. 
La sua velocità è pari alla vostra, 
perciò tentate di guidare nella 
maniera più fluida possibile, senza 
commettere passi falsi. 

Missione 29 

MAYA 

Una missione che sembra uscita 
direttamente da Pulp Fiction Maya 
è in overdose e dovete portarla in 
ospedale per le cure in tempo. 

La prima parte è più semplice, 
basta non fare incidenti disastrosi e 


guadagnare abbastanza tempo per 
la seconda parte. Ripartite quindi 
con Maya sul sedile posteriore, in 
direzione dell'ospedale nella zona 
sud della città. Non fermatevi per 
nessuno e. se siete diventati bravi 
davvero, potreste addirittura arriva¬ 
re in tempo, ma non è detto... 

Mìccinn* *Jn 

IL COLPO DI MADDOX 

Si tratta di una folle corsa per i vico¬ 
li più pericolosi di Los Angeles. Per 
prima cosa raccogliete i ragazzi. 
L'entrata al parcheggio è situata alla 
fine di una curva a sinistra. Fate un 
giro in senso antiorario per beccare 
i vostri uomini. Quando sono a 
bordo, ripercorrete la strada da cui 
siete venuti, Girate due volte a 
destra, poi prendete la quarta a 
sinistra e sarete nella giusta direzio¬ 
ne. Conviene risolvere la prima 
parte nel minor tempo possibile, per 
avere un margine maggiore nella 
seconda parte. Anche stavolta avre¬ 
te addosso tutti i danni accumulati 
nella prima parte, quindi guidate con 
prudenza Completare la sezione 
con tutta la polizia alle calcagna non 
sarà uno scherzo. Come sempre, gli 
sbirri sono più veloci di voi e vi ren¬ 


MISSIONE 


deranno la vita impossibile. Girate a 
destra al pomo incrocio, poi prende¬ 
te la seconda a sinistra e fate il 
possibile per evitare gli inseguitori. 
Poiché la macchina sarà ridotta a 
uno straccio, vi conviene prendere 
la via più diretta e cercare di 
mantenerla. 

Missione 31 
ANCORA LUCKY 

Questo non deve proprio essere un 
periodo fortunato per Lucky, visto 
che è già la seconda volta che dove¬ 
te tirarlo fuori dai guai. Nella prima 
parte dovete raccogliere una squa¬ 
dra di ragazzi e. in un tempo limite 
di un minuto, dovete praticamente 
attraversare la città. Dovete evitare 
qualsiasi incidente, nonché sbaraz¬ 
zarvi immediatamente degli insegui¬ 
tori, se volte riuscire a terminare in 
tempo la missione, arrivare dal tizio, 
prima che si becchi una pallottola. 

In caso contrario non vi rimane che 
ritentare la sorte, consultando con 
cura la mappa per capire quale è la 
strada più breve. La velocità deve 
restare costantemente alta e la 
conoscenza delle strade migliori è 
cruciale per il completamento del 
vostro compito. 

Missione 32 

FUGA DA BEVERLY HILLS 

Difficile fare il cnminale nella parte 
bene della città. A Beverly Hills 
anche la minima infrazione vi a tura 
stuoli di agguemb inseguitori. Nella 
prima sezione la calma e una guida 
corretta sono fondamentali per evt- 
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tare code di poliziotti. cosi cercate 
di volare basso. I tempi vi mande¬ 
ranno in agitazione, ma perdere le 
staffe ora sarebbe come costituirsi. 

Il bello viene dopo, quando dovete 
sbarazzarvi del vostro carico e nove 
volte su dieci siete sotto l'occhio vigi¬ 
le della polizia. Cosi, per raggiungere 
il nascondiglio dall'altra parte della 
città, dovete prima riuscire a semi¬ 
nare una ventina di inseguitevi, a dir 
poco testardi. Impossibile trovare 
una soluzione pratica che vada sem¬ 
pre bene.per la natura imprevedibile 
della situazione. 

Missione 33 
CORSA DI PROVA 

Finalmente una missione fatta appo¬ 


sta per spezzare la tensione! 
Guidate l'auto da un capo all'altro 
della città il più in fretta possibile. 
Caricate il 'pacco', passate al volo 
per il centro, o imboccate la Santa 
Monica Freeway e prendete la stra¬ 
da più diretta. 

Non c'è un vero tempo limite, per 
cui scegliete con calma il tragitto e 
divertitevi quanto potete. Il punto di 
contatto è nell'angolo nord-ovest 
della città. 

NEW YORK 

La patria dei taxi gialli che la gente 

prende al volo con un semplice 
grido. Una città decisamente ecci¬ 
tante che sta per conoscere quaL 
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che emozione ancora più forte, 
anche grazie a voi e alla vostra 
potente vettura... Le missioni sono 
tutte piuttosto impegnative e richie¬ 
dono la massima concentrazione. È 
a questo punto che il gioco diventa 
davvero difficile. 


Le auto a disposizione sono leggere 
e fragili, mentre la polizia è spietata 
come non mai. 

Un consiglio: visitate più volte la 
città da semplici turisti, prima di 
gettarvi a capofitto nel vivo degli 
inseguimenti. 

Missione 34 

LO SCAMBIO ALLA STAZIO¬ 
NE CENTRALE 

Questa è la vostra prima missione a 
New York ed è piuttosto facile. Una 
difficoltà: la strada scivolosa. Prima 
di tutto dovete incontrare un tizio 
per ritirare della 'merce" in un 
palazzo dall'aspetto importante. 
Durante il viaggio di ritorno sarete 
inseguite sia dalla polizia che dai rivali 
del vostro boss, per tutta la città 
fino alla stazione do sud-est. 

Cercate di non indugiare troppo 
nella prima sezione, perchè nella 
seconda vi troverete di fronte a una 
vera e propria corsa contro il 
tempo. Il fatto che gli inseguitori 
siano composti da polizia e mala 
assieme complica ulteriormente la 
faccenda. 


MISSIONE 37 J 
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Missione 35 

LA SPAZZATURA DI LUTHER 

Una missione potenzialmente fru¬ 
strante. Lucky ha per le mani un'au¬ 
to d'eccezione, che dev'essere con¬ 
segnata dall'altra parte della città. Vi 
accorgerete quasi subito che questa 
macchina non è come le altre. 
Soprattutto non potete permettervi 
di guidare come al solito, anzi, dove¬ 
te evitare nella maniera più assoluta 
incidenti e disastri vari. Inoltre, per il 
suo aspetto non proprio anonimo, 
questa vettura ha la tendenza ad 
attirare attenzioni indesiderate. Non 
c‘è tempo limite, quindi guidate con 
estrema prudenza, cercando di 
commettere pochi errori. 

Missione 36 

L’INCIDENTE 

Una missione divertente... era ora. 
Alla guida di una macchina della poli¬ 
zia dovete sfasciare una vettura, 
dandole la caccia nella zona sud 
della città, dalle parte del World 
Trade Center, per intenderci. 
Granger vi passerà di fronte quando 
uscirete dal nascondiglio per inse¬ 
guirlo. Catapultatevi fuori a razzo 
per entrare in collisione con lui. 
Granger non ha un auto molto resi¬ 
stente. tanto che dovrebbero basta¬ 
re un paio di colpi ben centrate. Le 
mosse del nemico sono sempre 
alquanto prevedibili; per fare un 
esempio, le derapate a sinistra indi¬ 
cano un'imminente curva nella dire¬ 
zione opposta. 

Tagliate le curve come un vero pira- 
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ta ed entrategli nel blocco motore. 
Una soddisfazione. 

Missione 37 
IL SALVATAGGIO 

Preparatevi a una missione sul filo 
del rasoio. Dovete togliere dai guai 
uno dei ragazzi, impegnato in uno 
scontro a fuoco con le forze 
dell'ordine. 

Nella prima sezione vi conviene non 
destare sospetti ed evitare di farvi 
seguire da colonne di poliziotti. 

Anche perché dopo il salvataggio di 
sbirri ne avrete a sufficienza. 

Cercate di risparmiare la vostra vet¬ 
tura. poiché nella sezione conclusiva 
dovrete forzare più di un posto di 
blocco. 

Quando finalmente riuscite a lascia¬ 
re l’autostrada, avvicinatevi da 
destra al nascondiglio, guidando 
attorno agli edifici centrali. In questo 
modo vi troverete presto al sicuro., 

Missione 38 
PRENDI UN TAXI 

Una missione non proprio semplice 
a causa della scarsa resistenza agli 
urti della vettura. 

Non c’è alcun tempo limite, quindi 
guidate rispettando i limiti e con 
estrema prudenza, tanto nessuno vi 
corre dietro .. anzi, sarebbe meglio 
che fosse cosi. 

Per attraversare il fiume prendete il 
Battery Tunnel, molto meno perico¬ 
loso del Brooklyn Bridge, che ha un 
paio di punti davvero ostici ed è da 
evitare a tutti i costi. 

Missione 39 

SPEZZA LE RUOTE 
A GRANGER 

Facile localizzare il bersaglio. Facile 
anche mandarlo fuori strada con 
l’auto a pezzi, soprattutto se riuscite 
a colpirlo sui fianchi, al posto di tam¬ 
ponarlo da dietro, visti i rischi di 
danni allavostra vettura e la difficoltà 
della manovra. 

Le grane hanno inizio subito dopo, 
allorché la polizia vi circonda, obbli¬ 
gandovi a una fuga precipitosa tra 
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numerosi poso di blocco. Dirigetevi 
verso Central Park e cerate di semi¬ 
narli li. 

Missione 40 
SISTEMA I RAGAZZI 
□I GRANGER 

Un inseguimento reso difficile dalla 
presenza di ben quattro auto avver¬ 
sane. 

Dovrete cercare di manovrare in 
modo da spingere i nemici contro i 
palazzi, evitando le collisioni dirette. 
In tal modo la vostra vettura dovreb¬ 
be uscire vincitrice da questa mis¬ 
sione particolarmente distruttiva. 
Anche la presenza di polizia non vi 
alleggensce il compito. Continuate a 
muovervi, fino alla vittoria. 


quenti con le solite condizioni impos¬ 
sibili delle strade di New York. 
Sbandare in curva è quasi inevitabi¬ 
le. quindi compensate al meglio. 

Missione 43 

UNA SITUAZIONE DIFFICILE 

Un livello da ridere per un giocatore 
del vostro calibro. 

Saltate in auto e attraversate la 
città fino al motel. Quando la donna 
sale in macchina, ignorate i suoi 
commenti, e cercate di non fare 
troppo gli sbruffoni con manovre 
azzardate e temerarie, solo per 
impressionarla. 

Non potete permettervi più di due 
scontri e per il resto non c’è nulla di 
speciale. 


Missione 41 

I NEGATIVI 

Ancora azione pura su quattro 
ruote. Il tempo in cui risolvete la 
situazione è determinante per la 
buona riuscita dell'operazione: più 
tempo impiegate e meno possibilità 
avete. 

L'auto non è proprio il massimo e 
tende a sfuggire al vostro controllo 
nelle curve peggiori e sulle strade 
scivolose di New York. FVendete con 
calma le svolte, evitando di scivolare 
contro oggetti solidi, tipo palazzi e 
altre auto. 

Missione 42 

RITI DI PASSAGGIO 

Una prova molto dura. Avete solo 
quattro minuti per attraversare la 
città intera. 

Dovreste arrivare al ponte di 
Brooklyn in meno di tre minuti, per 
poi schizzare verso la sezione più dif¬ 
ficile della missione. 

Cercate di non farvi coinvolgere in 
inutili incidenti, particolarmente fre¬ 


LAFUGa'dEL PRESIDENTE 

La missione finale. Era facile intuire 
che non poteva trattarsi di una pas¬ 
seggiata. L'obiettivo è di portare il 
Presidente dal west end fino a un 
parcheggio sotterraneo nella zona a 
sud-est della città. 

L'auto è di pessima qualità e il mini¬ 
mo urto vi costerà caro. Inutile dire 
che l'intera polizia cittadina vi 
resterà alle costole, per non parlare 
delle bande rivali. Superate la colon¬ 
na dei taxi infilandovi nello spazio a 
destra e affrontate l'armata dei 
mezzi nemici. 

Gli sbirri tenteranno di farvi uscire 
di strada. 

Statene alla larga e gestite le curve 
con la dovuta attenzione Superare 
la missione richiederà svenati tenta¬ 
tivi da parte vostra, ma se la pazien¬ 
za si esaurisce, potete sempre 
ricorrere a qualche codice per sem¬ 
plificarvi il lavoro... dopotutto l'one¬ 
stà e la correttezza non fanno 
per Driver! 


* 


PILOTA IN ERBA 

atonalmente, a Driver non 
mancano I trucchi più 
comuni del caso per tutti 
coloro che hanno seri problemi 
a superare un singolo livello o 
le sezioni davvero Impegnative. 

Il trucco per l’invincibilità, tra 
l’altro, non toglie nulla al diver¬ 
timento, pur essendo utilissimo. 
Il gioco diventa certo fin troppo 
semplice, ma è ancora Interes¬ 
sante, finché non decidete di 
usare anche l'Impunità. Se deci¬ 
dete di farne uso, Inserite I 
seguenti codici nella schermata 
del menu, attendete II segnale 
sonoro di conferma, poi utilizza¬ 
te il menu del trucchi per atti¬ 
varli o disabilitarli. 

Invincibilità) CD CD CD CD 
CD CD (S OD CD CD (D. HI 


Impunità: CD CD CD CD GD, CD 
CD CD CD. CD (D, (D CD 

Sterzo posteriore! CD CD. CD. 
CD CD CD. CD (D GD CD CD 

CD m 

Sospensioni molli! CD CD CD 
CD CD OD CD. CD. CD CD CD 

CD CD 

Mini autoi CD CD CD CD CD 
CD CD CD (D CD CD CD CD 

Schermo rovesciato! CD CD. 

CD CD CD CD CD. CD. CD. CD. 

CD CD CD 

Crediti! CD. CD. CD. CD. CD. CD. 
CD. GD CD. CD. CD. CD CD 


INI 
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I PROFESSIONISTI ELTRON 
NON TI LASCIANO 
MAI A COMPUTER SPENTO. 


Negli Ellron Bit Point, professionisti attenti e preparati ti aspettano per 
capire le tue necessità e proporti il miglior acquisto e, soprattutto, per 
illustrarti tutti i servizi esclusivi e personalizzati per usare sempre al 
meglio il tuo computer. 

CONSULENZA PER L'ACQUISTO. 

Ti oiutiamo a scegliere tra computer, stampanti, periferiche, fotocamere e 
videocamere digitali, integrazioni con il mondo della telefonia e collego- 
menti o INTERINE! Ti consigliamo, inoltre, i software ideali Ira migliaia a 
disposizione per la SCUOIA la CASA UFFICIO e il TEMPO LÌBERO 



CONSEGNA A DOMKUO, NSIAI1AZIONE. 

Se desiderici tuo PC lo portiamo direttamente a casa tua, lo collegllia¬ 
mo a stampanti, scanner o altre periferiche e lo proviomo in tutte le sue 
funzioni. 

ASSISTENZA HARDWARE NEGLI ELTRON 
BfTPOINT. 

Se il PC necessita di una verifica tecnico o di una riparazione veloce, 
puoi portarlo nei nostri punti vendita. Ce sempre un tecnico disponibi¬ 
le per verificare lo stato del tuo PC e, se possibile, per ripararlo imme¬ 
diatamente. 

ASSISTENZA HARDWARE A DOMICIUO. 

Un nostro tecnico può venire o casa tua. Così puoi programmare la sua 
visita senza spostare il tuo PC. 

CORSI PERSONAUZZATIA DOMICIUO. 

Un nostro esperto è disponibile per venire direttamente a cosa tua per 
insegnarti, in modo semplice e chiaro, come usare il PC. 

ASSISTENZA SOFTWARE A DOMICIUO. 

Se vuoi migliorare l'uso di un programma o imparare ad usare degli 
applicativi particolari, possiamo programmare delle lezioni a casa tua. 

ASSISTENZA SOFTWARE TELEFONICA. 

Negli Ellron BitPoint, è sempre disponibile un addetto che risponde 
telefònicamente o tutte le tue domande sull'uso dei programmi. 

GARANZIA DEL MIGUOR PREZZO. 

Noi non temiamo i confronti; se trovi lo stesso prodotto entro una setti¬ 
mana, nel roggio di 10 km, a un prezzo inferiore, noi ti rimborsiamo 
la differenza e ti regaliamo uno bottiglia di spumante. 

PAGAMENTI COMODI. 

Ti assicuriamo la massima comodità nelle forme di pagamento: non 
solo contanti, bancomat, corte di credito o assegni ma onche paga¬ 
menti rateali. 



TV VIDEO COMPUTER CAR STEREO HI-FI 
TELEFONIA MUSICA ELETTRODOMESTICI 

BARZANÒ Via 4 Novembre, 1 LECCO Corso Carlo Alberto, 128 

COMO Via P. Paoli angolo Via Pasta MERATE Via Bergamo,19 Centro Comm. 
ERBA Via Prealpi,3 Centro Comm. I LAGHI MONZA Via Borgazzi, 8/10 
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MANTIENE LE PROMESSE. 
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■ GENERE 


■ PROGRAMMA 


Demo giocabile 


| fficiale Playstation Magazme è fiera di 
presentare uno dei migliori giochi di 
H guida di tutti i tempi. Il WipeOut origi¬ 
nale ha inaugurato l'uscita della Playstation 
stessa, e molti dei primi giocatori hanno pas¬ 
sato fin troppe ore davanti alla propria TV 
ascoltando musiche dei Chemical Brothers a 
un volume assordante, lanciando i loro mezzi 
verso la vittoria. Questo titolo promette le 
stesse cose, ma ancora megliori' La tecnologia 
ha permesso una risposta ai comandi delle 
auto-hovercraft sempre più realistica. In que¬ 
sto demo potrete provare uno dei molti per¬ 
corsi "reversibili* che sono stati inseriti nel 
gioco finito. Incontrerete una scorciatoia, ma 
potrebbe non essere la rotta migliore da 
seguirei L'altra rotta, ad esempio, è piena di 
armi di ogni genere ed è quindi strategica¬ 
mente più interessante: se volete vincere, pia¬ 
nificare una buona strategia di gioco é indi¬ 
spensabile. 

■ cont rolli 
® Acceleratore 

@ Lascia arma 

© Fuoco 

® Cambia visuale 

m Visuale posteriore 

tu Freno aerodinamico sinistro 

(D Super spinta 

(i) Freno aerodinamico destro 


Viaggiate su una delle tracce reversibili 
di M fip3out prendendo decisioni critiche 
nell'arco di un millisecondo: velocità o 
strategia? 

■ caratteristiche addizionali 
Sette nuove armi, azione a due giocatori 
completa, una colonna sonora che inclu¬ 
de gli Underworld. i Chemical Brothers. 
Paul Van Dyk... otto circuiti ad alta 
risoluzione, otto scuderie... che altro si 
può desiderare 7 Un biglietto andata e 
ritorno da Venere 7 


■ ulteriori 
informazioni 
Andate a controllare la 
recensione di que¬ 
sto gioco a pagina 
82 di questo 
numero. 


Fear Downhill Mountain 


COME SELEZIONARE I DEMO 

Caricate il CD e passate in 
rassegna i giochi usando i tasti 
di destra e sinistra. Premete “X” 
per selezionare il demo 
desiderato. Al termine di alcuni 
di questi demo sarà necessario 
premere “Reset” sulla vostra 
console. 
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No Fear Down hi II Mountain Bikin g 


Problemi 
col CD? 

Imerrte il CD In una 
butte e imrutelo elle 
redazione di 
Playstation 
Maga/me Noi lo 
proveremo e te si 
rivelerà effettiva¬ 
mente difettoso ve 
ne spediremo uno 
funzionante. 
Ufficile Playstation 
Moga/tnt 
il Mio Castello 
Editore 

Via Asiago. 4S 
20128 - Milano 


Care mozzafiato con adrenalina pura... 
gareggiate con questo demo e poi andate a 
rileggere quanto abbiamo scritto nei numeri 
scorsi. 


■ GENERE 


n altro gioco originale per 
I Playstation: No Fear Downhill 
■■ Mountain Biking è un simulatore di 
guida come nessun altro* Dovrete lanciarvi 
a tutta velocità con la vostra Mountain 
Bike su tracce pericolose di ogni genere, 
cercando di battere gli altri partecipanti. In 
questo gioco di guida il tempo atmosferico 
gioca un ruolo importante: con la minima 
spruzzata di pioggia, infatti, il terreno su 
cui gareggiate può cambiare completamen¬ 
te. Ci sono anche molti “trucchi" da com 
piere con la vostra fida bicicletta, e nella 
versione completa del gioco ci sarà una 
traccia apposita per misurarsi su questo 


terreno. In questo demo potrete viaggiare 
su un percorso boscoso: fate molta atten¬ 
zione agli alberi se non volete terminare 
prematuramente la vostra performance. 


sonaggi disponibili (due dei quali saranno 
segreti) ognuno con caratteristiche di equi 
librio. forza, capacità di recupero e resi¬ 
stenza differenti. Ci saranno anche dieci 
locazioni diverse, ognuna con ben tre livel¬ 
li. per ciclisti di varia abilità. 


Pedali 

Salto 

Freno anteriore 
Freno posteriore 
Cambia visuale 


■ ulteriori informazioni 
Al più presto vi forniremo la prova compie 
ta del gioco, che qui in redazione ha 
riscosso parecchio successo. 


■ caratteristiche addizionali 
Nel gioco completo sarà possibile modifi 
care la propria bicicletta. Ci sono otto per 


Point Blank 2 


■ caratteristiche addizionali 
Al momento del suo arrivo nei negozi, 
Point Blank 2 offrirà una serie di modalità 
differenti inclusa una "Luna Park" (con 
alcuni elementi di gioco di ruolo m cui 
dovrete salvare una damigella in pericolo) 
e "Party Play" che permette a otto giocatori 
di misurarsi uno contro l'altro contempora¬ 
neamente. 


del gioco, Dr. Dan e Dr. Don. vi inviteranno 
a misurarvi in ogni genere di sfida di tiro. 
Sebbene appaiano anche altre due moda 
lità. nel demo potrete soltanto selezionare 
'Advanced Arcade Mode" usando il tasto 
(g) Esiste anche l'opzione per giocare con 
un amico attraverso una sene di livelli in 
ognuno dei quali sarà necessario colpire un 
certo obiettivo un determinato numero di 
volte. Colpire troppe poche volte, oppure 
colpire l'obiettivo sbagliato determinerà la 
vostra eliminazione. Buona fortuna! 


■ GENERE 


■ PROGRAMMA 


Demo Giocabile 


eco un altro gioco con cui potrete 
I utilizzare il vostro G-Con 45: si trat 
■ ta del gradito ritorno di un arcade 
molto classico, il seguito dell'impareggiabi 
le Point Blank. Sebbene il gioco sia stato 
specificamente progettato per l'utilizzo 
della pistola, si può tranquillamente gioca¬ 
re con il normale joypad. Questo rende 
alcuni dei livelli più semplici e altri decisa¬ 
mente più complessi. I comici personaggi 


■ ulteriori inf ormaz ion i 
Andate a pagina 86 per la recensione com 
pietà. 


■ controlli 

© (Se state usando un joypad) Fuoco 


lIMfltìlltf 




Opiionv 


tjllrt 


dito ritorno di 
Point Blank. 
Prendete la mira 
e sparate per 
conquistare la 
■torta! 
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re contro altri sei piloti controllati dalla 
console nel Gran Premio Imperiale e potre 
te scegliere il vostro eroe tra tre personag¬ 
gi diversi: Scooter (un ragazzo alla Austin 
Powers capellone). Turbo Charger (un tipo 
protetto e pronto all'azione) e Robo Racer 
(che a giudicare dalla faccia dev'essere 
stato coinvolto già in piu di un incidente). 


■ GENERE 


Il gioco completo comprende 12 percorsi 
in quattro mondi a tema differenti, incluso 
un mondo spaziale e uno "piratesco". 
Potrete costruire la propria auto da corsa 
usando pezzi Lego nel gara 
ge e selezionare la testa, le 
gambe, il torso e il casco 
j del vostro pilota. È funi- 
co gioco che vi consente 
veiamente di cieare un 
pilota tulio vostio e di 
mandarlo poi in pezzi 1 


■ PROGRAMMA 


Daino glocablle 


a orse sono passati i tempi in cui una 
delle maggiori preoccupazioni era 
trovare un "pezzo da uno’ 0 un 
"pezzo da due" di un certo colore, ma il 
ritorno del Lego su Playstation è sicura¬ 
mente una gradita sorpresa. In questo 
caso non c'è possibilità di rimanere senza 
mattoncmi, e il gioco di corse offre la pos¬ 
sibilità di guidare auto con ruote di dinten 
sioni differenti o con la finestra di una 
casa al posto della portiera. Dovrete corre¬ 


Acceleratore 
Cambia visuale 
Visuale frontale 
Marcia indietro 
Attiva bonus 
Mappa 


■ ulteriori 
inforatzioni 
Andate a leggere 
la recensione 
completa a 
pagina 94) E 
occhio ai 
mattoncmi) 


Virgin Interactive do e avrete bisogno di molta pratica per 
raggiungere la vittoria. Passerete molto 
tempo in modalità "Training (addestra¬ 
mento). Nel demo dovrete completare 
dieci esercizi, inclusi quelli riguardanti il 
motore, la barra del timone e il controllo 
ciclico. Nella parte finale del livello dovrete 
compiere un volo libero. Preparatevi a una 
delle sfide più inconsuete della vostra car¬ 
riera videoludica. 


Simulazione di elicottero 


■ GENERE 


■ PROGRAMMA: Demo giocabile 

a /C Slum Copter è il primo titolo di 
questo genere a uscire per 
Playstation: dovrete pilotare il vostro 
modellino di elicottero con un telecoman- 


■ controlli 
Sinistra (analogico) 
Oestra (analogico) 


Motore (su/giù) 
Sinistra/destra 


■ caratteristiche addizionali 
Il gioco completo vi dà la possibilità di 
controllare a distanza sei tipi di elicotteri 
modello attraverso il superamento di 
diversi livelli di difficoltà. Un titolo unico 
su Playstation. 


■ ulteriori informazioni 
Una recensione completa della versione 
PAL di R/C Slum Copter apparirà nel pros¬ 
simo numero della rivista. Rimanete sinto 
nizzati! 
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Dalla noia 




Se vuoi essere un campione LEGO Racers, 

ti conviene leggere VELOCEMENTE. 
Carica il gioco. Scegli una macchina. Provala. 

Usala per gareggiare. 

Ora prova a costruirtene un'altra. 00 


Sali a bordo e gareggia in 4 mondi diversi. Gioca in 3 formati. 
Sfida tutti i tuoi amici. Battili. Domina 12 circuiti. 

Sconfiggi i più grandi campioni della storia. 
A questo punto sei pronto per sfidare me... 

Mi chiamo Rocket Racer e... a proposito, 


LEGGI TROPPO LENTAMENTE! 

Sono già un puntino all’orizzonte! 


PC-CD ROM $>a disponibile. 
PSX e N64 dal 15 Ottobre 


«LEGO rc3>tt<rrdtr«dcm«fV 01999 Th« LEGO Group 
LEADER I *6- ’ PieySuoon* ar« tr*dem«rV» of Sony Computer IntertarfMnent Ine 

—d temendo®, Nintendo 64 ,end «re trederrurtcs o I Mettendo Co Ltd 



















NEL CD 


Um Jammer Lammy 


Problemi 

colCD? 

Inverile il CD m una 
bulla e inviatelo alla 
redazione d< 
Playstation 
Maga/ine Noi lo 
(Moveremo e ve il 
'•velerà effettiva¬ 
mente d«fettovo ve 
ne vpedrremo uno 
funzionante 
Uffktek PloyStotxm 
Magati** 

Il M*o Castello 
Editore 

Via Aviaoo. 4$ 
20128 Milano 


SCEE ne j momento in cui la faccia del 
Gioco musicale vostro personaggio compare 

- nel riquadro apposito. Se vi ' 

Domo giochile sen , j|e brav( polreIe anche 

ante per tutti creare uscendo dagli schemi, 
gli amanti della musica moderna. Se Potrete non avere il talento di 

Jimi Hendnx. ma questo gioco 


■ GENERE 


non sapete di che cosa stiamo par¬ 
lando non avete ancora dato un'occhiata al vi darà senz'ai- ' VU 

vostro CO. Il gioco è effettivamente origi- tro la possibi- ,* < ^ 

naie: quanti altri giochi vi permettono di Inà di mettere * • 
vedere un cane vigile del fuoco e un ex- alla prova la . ,*• f 
maestro di arti marziali con la testa a vostra creatività *ys. 

cipolla’ Il creatore, Masaya Matsuura si musicale. 

può descrivere soltanto come un genio. Ci '*^SÈ 

vuole molto coraggio per realizzare un ■ caratteristiche 

gioco cosi fuori dagli schemi e cosi origi- addizionali V 

naie. Tutto questo non significa che non Potrete incontrare alcuni vecchi \ 

sia anche giocabilissimo e divertente, sia amici, inclusi PaRappa e Chop 

per il giocatore singolo che in modalità Chop Master Onlon. 

multigiocatore. Nel demo voi e il vostro 

avversario dovrete combattere a turno ■ ulteriori 

contro il pompiere-camde: dovrete sempli- infornar ioni 

cernente ripetere le sequenze di tasti che Correte a pagina 98 per dare un'occhiata 
appaiono nella parte alta dello schermo, alla nostra recensione. 


EinaLFjintasyJ/IlL 


più belli mai visti su questa 
console. Probabilmente questo 
video e il demo giocabile che 
presto potrete provare porran¬ 
no termine alle diatribe riguar 
danti lo sviluppo 
(' • dei nuovi giochi 
pei 

È Playstation. 

Ora posate 
il giornale 

tVZ^ 

Kutaragi. 


■ GENERE 


■ GENERE 


Simulator* di guida 


Video 


MB hi avrebbe mai detto 
che una piuma potesse 
scatenare tanta confu 
sione ? Quelli di voi che 
sono stati attenti avranno 
già saputo qualcosa del 
contenuto di questo video 
e della sua incredibile resa 
grafica. Quelli che invece 
non ne sanno nulla, 
potranno godersi la 
sorpresa: Final 
Fantasy Vili 

finalmente arri è* K 

vato. ed è Mrf. 

destinato a pJJH 

essere uno 
dei giochi 


E uesto gioco è l'unico sistema per 
provare a essere un pilota di 
Formula Uno senza correre rischi 
reali. Questa volta la SCEE sembra aver 
fatto centro, avendo fatto tesoro delle 
precedenti esperienze e avendo creato il 
titolo giusto per il nuovo millennio. Qui 
troverete tutto quello che rende grande il 
mondo delle FI: eccitazione, incidenti, 
velocità ed emozione. FI ‘99 simula reali¬ 
sticamente la stagione 1999 di corse e vi 
basterà dare un'occhiata al video per ren 
dervi conto della perfezione dei modelli. 
Ci saranno tutti i percorsi regolari, non 
che le nuove tracce malaysiane. 

Sappiamo che tutti possono fare degli 
errori e FI '98 à la prova tangibile di que 
sta legge, ma questa volta i difetti sono 
stati limati: non vi resta che attendere il 
gioco definitivo. 


Più eccitazione, piu velocità e piu 
emozione e interazione: fate un para 
gone tra questo ultimo titolo e il pre¬ 
cedente Fi ’9S. 
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NEL CD 


Mission: Impossible 


■ CASA: Integrarne* 

■ GENERI : Avventura/Azione 

■ PROGRAMMA: Video 


tulli i modi i letali scontri a fuoco. La 
vita dell'agente speciale Ethan Hunt è 
nelle vostre mani capaci! 



-1 hi ha detto che non fanno più le 

I colonne sonore di vidcogiochi di 
una volta? Questo e altri aspetti 
di Mission: Impossible riescono talmente 
bene a catturare lo spirito avventuroso 
del film che vi ritroverete a passare 
numerose ore davanti alla vostra 
Playstation. Abiti eleganti, donne miste¬ 
riose e gomma da masticare esplosiva 
sono gli ingredienti fondamentali del- 
l'avventura! Voi assumerete il ruolo di 
un agente segreto lanciato in una mis¬ 
sione quasi suicida e dovrete evitare in 


40 Winks 



mmm i ricordate quella scena del film 
"Poltergeist'7 C'è una ragazzina 
■i che guarda sotto il letto ma non 
vede nulla, e un attimo dopo viene 
risucchiata in un vortice multidimensio- 
naie. Possono accadere strane cose 
quando si guarda sotto le coperte. 
L'avventura della CT mostra le attività 
notturne di due gemelli. Ruff e Tumble. 
bloccati in un mondo del subconscio 
dove 1 sogni sono fin troppo reali. 
Dovrete aiutarli a salvare 1 Winks (le 
creature che fanno sognare il genere 
umano) dal cattivo NiteKap (signore 



NtteKap arriva di none con le scarpe 
fune rotte... o almeno qualcosa del 
genere... 

degli incubi). Può sembrare un'avventu¬ 
ra molto infantile, adatta a un pubblico 
giovane, ma in realtà si tratta di uno dei 
titoli più interessanti dell'anno, adatto a 
tutti i gusti. 


LMA Manager 


■ CASA: Codemaster* 

■ GENERE : Calcio/manageriale 

■ PROGRAMMA : Video 

Hm uesto è il primo gioco manageria¬ 
li le di calcio sviluppato apposita- 
9B mente per la Playstation, e LMA 
Manager, in quanto tale, intende stabili¬ 
re un nuovo standard. È anche il primo 
gioco del suo genere a mostrare in 
maniera accurata tutte le squadre e tutti 
1 dati dei giocatori della stagione 
1999/2000. Con l'assistenza della 
League Managers Association e sotto la 
stretta supervisione di Alan Hansen, la 
Codemasters riuscirà senza dubbio a 
fare un buon lavoro. Il video dimostrati¬ 


vo illustra la natura attiva del gioco. 
Non si tratta della solita simulazione 
manageriale in cui si passano ore su 
schermate piene di numeri, ma di un 
gioco di nuova concezione, più coinvol¬ 
gente di quanto non si sia mai visto in 
questo genere. 




Pensate di poter fare di meglio? 
Mettetevi alla prova con LMA 
Manager. 



Ibis Is Football 



ij. .. _. 


mp» 'T5»n 




- 


-V* 




*ioy|.loi on| 


ICASA: 


I GENERE: 


I PROGRAMMA: 


Calcio 

Video 


iamo lieti di potervi fornire qualche 
I informazione ulteriore sul gioco più 
segreto in fase di sviluppo della 
SCEE. Gli sviluppatori stanno cercando di 
creare il miglior gioco di calcio mai realiz¬ 
zato. e a quanto pare sembra che ci stiano 
andando terribilmente vicino. Il livello di 
attenzione ai dettagli è inedito e basta dare 
un'occhiata agli stadi per rendersene conto. 
L'enfasi è stata posta soprattutto sul “fee¬ 
ling' del gioco e sulla possibilità di ricreare 
la sensazione di aver partecipato effettiva 
mente a una partita di calcio reale. 

Potrebbe essere l’inizio di un feno- 
meno molto, molto interessante. M 



Ecco lo stadio, i giocatori che 
corrono sull'erba tagliata... il 
gioco? This is Football 
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IN ANTEPRIMA, LE SOLUZIONI 
E I TRUCCHI DEI GIOCHI PIU' FAMOSI 


IL MIO CASTELLO EDITORE 




UNO SPECIALE MOSTRUOSO! 


Din Crlsls ' 

Fuggite! I dinosauri imperversano sulla 
Playstation. I velociraptor non sono mai sazi... 





Tarzan 

Alla Disney le idee non si esauriscono mai e dal 
folto della giungla ecco arrivare un nuovo' eroe. 

E se ancora tutto questo non vi basta. 



Recensione e demo assieme di un seguito 
molto atteso: Quake llè il gioco di pura 




azione che mancava alla vostra collezione 
La soluzione di Silent Hill 
I trucchi più richiesti del momento 


TUTTE LE ULTIME NUUITÀ PLAYSTBTIUN! 


FIFA 2000 
T0M8 RAIOER: Tifi 
GUNGAGE 
FIGHTING FORCE 2 
JURASSIC PARK: WARPATH 
MUSIC 2000 
ARMY MEN 
• I PUFFI 
THIS IS FOOTBALL 


CHAMPIONSHIP 

• 

ROIWI BLAOE 
MGS: 

ISS PRO EVOLUIMMO 
SHAOOWMAN 
• FI RACE 

MISSIONI: IMPOSSIBLE 
MIMMAL 


SUL CD: (6I0CABILE) (GIOCABILE) (GIOCABILE) 

(GIOCABILE) (GIOCABILE) (GIOCABILE) (GIOCABILE - INEDITO!) 

(VIDEO MUSICALE) (VIDEO) (VIDEO) 

PER CIRCOSTANZI FUORI DAL NOSTRO CONTROLLO, I CONTENUTI DELLA RIVISTA POSSONO SUBIRE CAMBIAMENTI. CI RISERVIAMO A DIRITTO DI VARIARE L CONTENUTO DEI CO DEMO. 
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